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ESTE 


PREVIEW 


MICHAEL 
JORDAN 
Suponed que quedáis 
con los amigos para 
jugar al baloncesto, 
pero en su lugar se 
presentan los mejores 
jugadores de la NBA 
con Michael Jordan a 
la cabeza. Si pensáis 
que esto no es posible, Electronic Arts 
nos ofrece una oportunidad de oro 
pora hacer realidad este sueño. 


PREVIEW 
LA BELLA Y LA BESTIA 


La más bella historia de amor ha dado 
lugar a uno de los juegos más atracti- 


vos de Infogrames, con la calidad que 
siempre acompaña a los trabajos de 
la prestigiosa compañía francesa. 


4 PRIMERA LÍNEA si os gusta 
estar informados de todo lo que se “cue- 
ce” en el mundo del PC para los próximos 
meses no perdáis de vista esta sección. 


21 PANTALLA ABIERTA El ojo 
crítico de nuestra redacción pasa revista a 
los programas de más actualidad, en una 
sección que pone al descubierto lo mejor y 
lo peor de cada uno. No paséis de largo 
estas páginas con programas como 
«AT.A.C.», «Costles ll» o «Panza 2», sin 
olvidarnos de otros como «Creepers». 
«Battlechess 4000»... 


PANTALLA 
ABIERTA 


X-WING 

Si sois de esas personas 

a las que apasionó la trilo- 

gía cinematográfica de «Star 

Wars», estáis de enhorabuena. Ya es 

posible disfrutar de toda la emoción del cine, 

gracias a la penúltima maravilla de LucasArts, 

el esperado «X-Wing». No perdáis detalle de | 
un simulador que dará mucho que hablar 


ALTA DENSIDAD | 


Sólo con los seis megas de 
información de nuestros dis- 

cos es posible ofrecer una 
espectacular animación de A 
combates espociales, un viaje 

a la prehistoria, situaros a los 

mandos de un monoplaza y 

acabar a tiro limpio con una ' 
horrible invasión de pelotas 

que botan sin cesar. 


EN PORTADA 


Microprose nos invita a vivir en directo 
el grandioso circo de la Fórmula 1 gra- 
cias a un magnífico simulador que está 
a punto de arrancar en nuestros PCs y 
que este mes ocupa nuestra portada. | 


A EXAMEN 


CANON ION 

¡Canon presenta una 

'cámara que hará las deli- 

cias de aficionados y profe- 
sionales, y que permite visualizar 
instantáneamente cualquier ima- 
gen en un compatible. 


A FONDO 


3D CONSTRUCTION 
KIT 2.0 

Crear un objeto, un mundo, una 
aventura... todo es posible con 
«3D Construction Kit 2.0» y sus 
actualizadas opciones y coman- 
dos. Algo especialmente indicado 
para los que ya no os conformáis 
con ver y necesitáis experimentar 
más y más. 


650 ptas. [Incluido IVA] 


a primavera ha venido y nadie sabe 
cómo ha sido. Nosotros menos aún, 
porque hemos estado trabajando duro 
pora ofreceros lo último y lo mejor de 
cuanto ha ocurrido en el mundillo del 
software de entretenimiento en el últi- 


mo mes. Hace treinta días os avanzó- 


bamos como preview un programa que se convirtió 
además en protagonista de nuestra portado. Evidente- 
mente, y como muy bien habréis adivinado, nos esta- 
mos refiriendo a «X-Wing», el simulador espacial defi- 
nitivo con el sello de la factoría Lucas. En este número 
aterriza, por fin, en nuestras páginas con un frata- 
miento muy especial. Pero aquí no acaba la cosa, si 


60) A FONDO 
—— COMANCHE 
Uno de los mayo- 
res secretos milito- 
res acaba de dejar 
de serlo. Para los 
amantes de las 
emociones fuertes, 
nada mejor que 
pilotar uno de los 
helicópteros más sofisticados del 
mundo, con todas las facilidades 
que se pueden encontrar gracias al 
trabajo de nuestros expertos. 


CARTAS AL 
DIRECTOR 


Un estrado abierto desde el que, 
este mes, se analiza algo que nos 
importa a todos: el futuro de 


nuestros ordenadores 


fuera así esta primovera sería cualquier cosa menos 
florida. Para arrancar con fuerza en la nueva estación, 
fijoos detenidamente en la portada y preparaos a reci- 
bir a todo un campeón, el nuevo simulador de Micro- 
prose, con el que más de un as del volante caerá rendi- 
do ante su enorme calidad, «Formula 1 Grand Prix». 
Pero aún faltan muchas más cosas: el reportaje que te- 
nemos preporado sobre una de las más importantes ci- 
tas del año en el mundo de la informática, «Imagina 
93», con todo lo que hay que saber sobre el fascinante 
mundo de la imagen sintética, el análisis. de la nueva 
torjeta de sonido de la familia Galaxy, todo lo que pue- 
de dor de sí la fotografía digital con Canon y su ION 
y... un montón de novedades que desfilarán por todas 
nuestros secciones habituales. ¿Preparados para entrar 
en primavera con buen pié? Nos vemos el próximo mes. 


Tr EEE TAE AAA AAA AAA AAA AAA ARAS 


45 PIXEL A PIXEL Uno peque- 
ña galería de arte en la que podéis ver ex- 
puestas vuestras propias obras. Para ello 
sólo es necesario que os pongáis manos 
al pincel, o mejor dicho al ordenador, y 
nos hagáis llegar vuestro trabajo. 


46 PRIMER CONTACTO Si que- 
réis descubrir el futuro que le espera al 
ferrocarril, aquí encontraréis la informa- 
ción necesaria para dar los primeros 
pasos en «Transarctica», un original 
programa, con el que Silmorils abre una 
nueva vía en sus producciones. 


55 REPORTAJE Imoginod una 
muestra en la que el ordenador sea protago- 
nista. Imaginad técnicas muy avanzadas en 
imogen sintético... moginod «IMAGINA 93». 


72 CÓMO LLEGAR AL Fl- 
NAL DE... En Sierra le han sacado los 
colores a Roger Wilco en una reedición de 
su primera aventura y nosotros nos ocupa- 
mos de desvelor todos sus misterios. 


79 ESTO TIENE TRUCO No 
cejamos en la búsqueda de nuevos trucos y 
esperamos que vosotros tampoco lo hagáis 


80 PC SHOP ¿Buscáis una nueva 
tarjeta de sonido? ¿Quizá estáis interesados 
en alguna ampliación de memoria? Curiosi- 
dades, software, hardware, tecnología de 
vanguardia y muchas más cosas se reunen 


aquí para aumentar las capacidades de 
vuestro ordenador. 


82 CONSULTORIO Los dudas no 
parecen tener fin. Pero tranquilos, todo tiene 
solución y para hallar la respuesta remove- 
remos cielo y tierra antes que abandonaros. 
Aventuras gráficas, Juegos de Rol, Arca- 
des..., todo tiene cabida en estas páginas. 


Pemanía 3 


RIMERA ÍNEA 


ER Perdido 
e la mano de Accolade nos llega un programa ligeramen- 
te subido de tono -o escaso de ropa, según se mire—. Se 


== en el Paraíso 
ñ 
USA 
AAA 
trata de una aventura gráfica que tendrá como nombre 


«Les Manley: Lost in L.A.». Su argumento nos traslada a Hollywood, donde una 
ola de secuestros tiene atemorizada a media ciudad. 

Helmut Bean, un conocido actor, ha sido una de las víctimas. Nuestro amigo 
Les Manley tendrá que volar hasta la ciudad de Los Angeles para rescatarlo. Re- 
alizado en tono de humor, «Les Manley: Lost in LA.» tiene, además, el alicien- 
te de que unas cuantas esculturales modelos de la revista PlayBoy han sido di- 
gitalizadas para dar una mayor sensación de realismo al programa. 


Es obligado destacar la pró- 
xima celebración del cono: 
cido E.C.T.S., que reunirá 
en la ciudad de Londres, du- 
rante cerca de una semana, 
a las más importantes compañías y fabri 
contes del mundo del software para presen 
tor, por primera vez, al gran público las no 
vedades y productos con que esperan hacer 
los delicias de todos los usuarios 
Si tenemos en cuenta el imparable ascen- 
so que ha experimentado el mundo del PC 
en esta reunión durante las últimas tempo- 
radas, es más que probable que no nos 
equivoquemos al pensar que los programas 
para nuestros queridos compatibles ofrez- 
can un aspecto más espectacular que nun- 
ca. Incluso, puede que veamos todo tipo de 
complementos que aumenten más y más las 
capacidades de los PCs 
Sin embargo, especular siempre es arries- 
gado, por lo que lo mejor será mantenernos 
a la espera y ver cómo el misterio se desvela 
solo. Toda la información relativa a este im- 
portante evento os será puntualmente ofre- 
cida desde estas páginas. 


E No Hay 


Dos Sin Tres 


ra 
ME C vando apenas 


hemos — tenido 
tiempo de disfru 
tar de las dos primeras partes de «Eye 
of the Beholder», SSI está preparando 
su continuación, que vendrá bajo el fí- 
tulo «Assault on Myth Dranner». A pesar 
de que tan sólo hemos visto una demo, os 
podemos asegurar que lo poco que en 
ella se nos presenta supera con creces a 
las anteriores. Unas digitalizaciones tan- 
to de escenarios como de personajes 
francamente fantásticas y una ambien- 
tación de película son sus principales 
características. Sin embargo, tendre- 
mos que esperar hasta después del ve- 
ano para poder ver la versión definitiva. 


4 Pemanía 


'l 


biendo sus últi 


E da o et 


V Viaja de Nuevo a la Prehistoria 


a segunda porte del programa de Titus que nos di- 
FRAN Li a pet el año puedo: «Prehistorik ll», está reci- 


tend 
po dla e od ás 


grande y... hasta le ha crecido el cabello. Sin demore tus iala abla 


es su fiel cachiporra, de enorme 
utilidad cuando se encuentra con 
algún enemigo. Con «Prehistorik 
Il» parece que los buenos arca- 
des para el PC van a despegar, 
par fin, poniendo a prueba toda 
nuestra habilidad. 


Y ya que estamos hablando 

de software de entreteni- 

miento y ferias, no estaría de 

más recordar a los organi 

zodores de ExpoOcio, que el 
videojuego y la informática en general, es al! 
go tremendamente difundido entre multitud 
de personas que se sirven de ello para llenar 
sus ratos de, precisamente eso, ocio. Por ello, 
no acertamos a comprender el extraño com- 
portamiento de estas personas, al ignorar 
gran parte de este apartado, que a todos nos 
gusta tanto, de forma insistente y reiterativa, 
en cada edición de una de las muestras más 
importantes de nuestro país. 

Desde aquí los animamos a que se fijen un 
poco más en lo que tienen delante de los 
ojos y a que no den la espalda, o casi, a al 
go que es capaz de mover miles de millones 
de pesetas anualmente en el mercado nacio- 
nal y que cuenta con muchos más aficiona- 
dos que la mayoría de los temas tratados en 
lo exposición. Tan sólo pedimos que desta 
quen más la importante presencia de algo 
que está ahí y que no parezca un tema se- 
mioculto, reservado para iniciados. 


La Carrera 
del Futuro 


'A tela 
E ra del famosísimo 
«Dark Seed», está 
dando los últimos retoques a «CyberRa- 
ce», que verá la luz probablemente a me- 
diados de esta primavera. Se trata de un 
programa de carreras futuristas realiza 
do en tres dimensiones y con gráficos di 
señados por Syd Mead, artista que ha tra: 
bajado en películas como «Blade 
Runner», «2010» y «Tron». 

La competición constará de varias etapas 
entre las cuales podremos interactuar con 
el resto de participantes para obtener ven 
tojas en las pruebas del día siguiente. Re- 
sulta un juego completo que hará las deli- 
cias de los aficionados a la Ciencia Ficción 


E 


rad lt 


Gracias a que la red internacio- 
nal de Nintendo se puso inmedia- 
tamente manos a la obra tras el 
aparatoso incendio ocurrido en el 
a de Erbe el pasado 22 de 
febrero, el previsible desabasteci- 
miento que iban a sufrir los clien- 
tes de la distribuidora, según ésta 
nos ha comunicado, no fue tal 
por la rápida actuación de la 
compañía japonesa. 


La nueva cara del horror ya tie- 
ne nombre: «Veil of Darkness». 
Creado por SSI, promete ser lo 
más tenebroso desde la llegada 
de Elvira a nuestras pantallas. 
Usando una perspectiva isontétri- 
ca, «Veil of Darkness» es un jue- 
go de rol en el recorreremos cala- 
bozos para acabar con... Kai. 


El mercado de los videojuegos 
pronto se verá alterado por la 
aparición de una nueva máquina 
de 32 bits. Responde al nombre 
de 3DO y sus 16 millones de co- 
lores la dotan de una calidad 
gráfica nunca vista. Esto hará que 
los imágenes puedan confundirse 
con una fotografía. 


Muchos de vosotros recordaréis 
«Pirates!», un programa de estra- 
tegia que se desarrollaba en el 
Caribe del siglo XVI. Ahora, Mi- 
croprose está realizando una ver- 
sión remozado. Bajo el fítulo de 
«Piretes! Gold» , contaremos con 
más territorio que explorar y una 
calidad, cuanto menos, a la altu- 
ra del original. 


«Blade of Destiny» es el primer 
juego de rol creado por la com- 
pañía Sir-Tech. En él, podremos 
controlar a seis personajes a tra- 
vés de la provincia de Thorwal. La 
perspectiva utilizada es en 3D. 


La segunda parte de uno de los 
mejores simuladores de combate 
espacial está a punto de ver la 
luz: «Epic ll: Odyssey», realizado 
por Ocean. Sigue la misma línea 
que su antecesor y promete ser 
una de las novedades más sona- 
das para el próximo verano. 


Pemonía 5 


gg 


e 


no de los factores más importantes 
dela informático es la comunicación 
entre los equipos. En el caso del PC, el 
uso de los modems está muy extendido 
y, en esta obro, lodo oquel que no sepa 
en qué consiste uno de estos oporatos o 
qué programas utilizan, encontrará los 
conocimientos necesorios no sólo poro 
iniciorse, sino también para desen: 
volverse con soltura. Mediante un lenguaje sencillo y con númerosos 
gjeglos gc, lso exi Meda Dhaos toca dada 
elección e instalación de un módem; el uso de los programas 
«PROCOMM», «TELIX», «BITFAX» o «Super Conexion»; que es una 
BBS y su funcionamiento; etc 
Envique Maldonado Rollizo 
Anaya Multimedia 
took 
Nivel «l» 


3605 plas, 
E Merddo sl preso 
te 


de textos más 

extendido en el mundo del 
Dai compl yo ee 
numerosos guios de oprendizoje, 
como ésta, que explico profun 
damente el funcionamiento de la 
versión paro Windows. La presentación de los contenidos es 
Irpaceula Se pus decir que, en casi todos las páginas, se 
representa gráficamente lo función en estudio, Esto facilito 
enormemente el, a priori, dificil aprendizaje. No quedo nodo de este 
vasto programa sin comentor, por lo que el lector podrá llegar a 
dominor completamente, con el mínimo esfuerzo, lo instalación del 
procesador, el uso de macros, y todo lo relacionado con la creación 
del documento y su impresión 


Kote Barnes 
Anaya Multimedia 
Rh 
Nivel «C» 
os 
Il 
DeluxePaint 11 | 1995ptas. 
or fin, uno de los ramas 
Pame exenta 
«DeluxePoint ll», tiene uno guía de 
iniciación. En ella, se tratan fun- 
ciones toles como: herramientos; 
pinceles; colores y rellenos; simetrio; 


perspectivo; etc. La explicación se 
la , ' Mos a el comentario de 

s pontollas, con lo que su aprendizoje resulta sumomente sencillo, 
Carmen Fernández Bastarrache 


Nivel «l» 
6 Pemanía 


NIVEL l: INICIACIÓN NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS 


PÉSIMO + FLOJO sit NORMAL eiesr BUENO tries MUY BUENO. 


o 


Esta Mujer No Para 


odos conocemos a Carmen Sandiego. Sabemos que es una afa- 
T mada ladrona que siempre va de un lugar a otro, y aparece en 

los lugares más insospechados. Sin embargo, lo que nadie se 
esperaba es que viajara a través del espacio exterior. Parece ser que 
no ha tenido suficiente en nuestro planeta sustrayendo objetos de va: 
lor y ha decidido probar fortuna en otros mundos. Siguiendo la linea de los anterio- 
res programas, Electronic Arts nos invita a que vayamos por tercera vez —pero,aho- 
ra por el espacio— tras sus pasos y la atrapemos sin contemplaciones 


E 
USA 


El Mito de 
Infogrames 


lp Nes ntiguamente existia 
lindas A una creencia acerca 

de los cometas, se 
gún la cual estos presagiaban las peores 
desgracias. Con el tiempo se descubrió que 
aquella leyenda no era cierta, pero, los se- 
ñores de Infogrames piensan mantenerla vi- 
va. Prueba de ello es su nuevo programa, 
«Shadow of the Comet». 

Basada en los relatos fantásticos de Love- 
craft, en esta aventura gráfica asumiremos 
el papel de un periodista dispuesto a investi- 
gar unos sucesos tan extraños como terrorí: 
ficos que acontecen en un pequeño pueblo 
coincidiendo con el paso del cometa Halley 


un Virus Exclusivo 
para WINDOWS 


ecientemente se ha detecta- 
R de un virus que afecta úni- 

comente a este popular en- 
torno gráfico. En concreto, a los 
ficheros que tienen la extensión 
-EXE, a los que el virus añade un 
pequeño programa de 854 bytes 
Éste, una vez arrancado, da por 
finalizada la ejecución del pro- 
grama. Economic Data distribui- 
rá en breve un programa capaz 
de eliminarlo llamado «TOOLKIT 
del Dr. SOLOMON» 


¿Eres lo bastante bueno como para 
sobrevivir a los Creepers? 


Plataformas 


Los Creepers se dirigen hacia sus Crisálidas pero no pueden hacerlo sólos. Necesitan tu 

inteligencia y habilidad para que les conduzcas alí y sólo entonces podrán extender sus alas. 
Entonces, ¿cómo puedes ayudarles? Utilizando tus matamoseas, rampas, ventiladores e imanes 

les conducirás en una gran aventura a través de mas de 100 aclcsos paisajes de 
cavernas, bosques y fábricas. ¿Puedes salvarles de los burbujeantes tanques de aceite 
hirviendo o de los cuervos hambrientos que se abalanzan sobre ellos para devorarlos en su 
fabuloso viaje? 


O A 
Disponible en PC y Amiga. ESA SS 


¡Un hombre contra un laberinto de máquinas! 
Arcade 


Únete a Zack en su primer día de trabajo en el servicio de mantenimiento de Gadgetco, Inc. 
nde las cosas están fuera de control. El sistema falla en sus partes 
constantemente, El manual del empleado parece el gd de un cies 
compañeros de Zack han cogido sus armas “prestadas” y las han “perdido”. 
histérico! 

Esto es Contraptions, el juego de acertijos tridimensional totalmente animad: 
salvaje para encontrar tus herramientas, controlar todos los ingeniosos di 
descoyuntados de éste elaborado laberinto de seis niveles, y 
demostrar de qué estas hecho realmente! 


Disponible en PC. 


HUMAN RACE 
—The Jurassic Level— 


Plataformas 


Situado en tiempos prehistóricos, el juego pone en el 
jugador la terrible responsabilidad de dar forma a la 
especie para convertirla en la sociedad sofisticada, 
inteligente, de finales del segundo milenio que 
conocemos y adoramos hoy. 

Mientras deambulan por la evolución, debes guiar a 
su primitiva tribu forjando armas, elucubrando 
sobre la rueda y utilizando la magia para defenderte 
del peligro. Otras tribus molestarán a tus Humans, y 
los dinosaurios cenarán con los rezagados. 


Disponible en PC y Amiga. 


DROSOFT Moratín, 52, 4? dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35 Fax:91/429 52 40 


ELECTRONIC ARTS 
DEPORTIVO 


o que llevábamos más de un 
año esperando y se presentaba 
como uno de los auténticos “bombazos” de 
la temporada en el género deportivo, va a 
llegar por fin a nuestros PCs. El resultado fi- 
nal puede justificar por entero el largo perío- 
do de tiempo que se ha inverti- 

do en la realización del 
proyecto, para el que 
se han utilizado los 
últimos avances in- 
formáticos. Para 
que os vayáis ha- 
ciendo a la idea, 
os diremos que, 
técnicamente, «Mi- 
chael Jordan in 
Flight» posee bastantes 
semejanzas con el famoso 
«Links 386 Pro» de Access, 
e incluso llega a supe- 
rarlo en el grado de 
realismo y 


REVIEW 


Magade la Canas 


micnaRiiBrbam IN FLIGHT 


El espectacular deporte del baloncesto se merecía, desde hace tiempo, un juego 
de similar corte. Y ha sido Electronic Arts la encargada de llevar a cabo dicha 
tarea con un programa que en más de una ocasión os hará creer que estáis pre- 
senciando un partido televisado. El nombre de esta futura bomba de la pro- 
gramación es «Michael Jordan in Flight», un título que asegura la calidad y 
que lleva la impronta del deportista mejor pagado de todos los tiempos. Jordan, 
ese genio de la cancha que tantos elogios ha despertado en el mundo entero, 
ha supervisado la realización del programa de principio a fin. 


velocidad de juego. Ambos programas utili- 
zon imágenes digitalizadas, pero, en el de 
baloncesto 


han sido dotadas de una velocidad ade 
cuada al ritmo normal de juego. De esta 
forma, no se aprecia ningún efecto de de- 
celeración al pasar de una imagen conven- 
cional a otra digitalizada. 

En cuanto a la perspectiva de juego, po- 

demos decir que comprenderá todos 
los ángulos de observación que actual- 
mente nos proporcionan las cámaras 
de televisión. Esto es debido a la intro- 
ducción de imágenes tomadas en directo 
de partidos en los que ha intervenido el 
mismísimo Michael Jordan junto a otras 
b- estrellas de la NBA. 

Si la memoria no nos falla, ésta es la pri- 
mera vez que se aplican conjun- 
tamente técnicas televisivas y ci- 
nematográficas en la creación 
de un programa para PC. Como 
consecuencia de ello, podremos 
observar que los jugadores se 
mueven exactamente igual que 
en un partido real, sin perder un 
ápice de velocidad. 


MULTITUD 


DE 

OPCIONES pl 
Como os podéis ha prestas 
imaginar por su non 
clio ha: un pr 


espectacular 
mos comentado 


anteriormente, 
estamos ante un 
juego que os 
hará sentir co 
mo si estuvierais 
presenciando la 
final de la NBA 
en el mismísimo 
Forum de Los 
Angeles. 

Pero, vuestro 
papel no se li- 
mitará a eso, a 
observar, sino también a participar en el jue: 
go a través de las múltiples opciones que os 
ofrece este programa. Todas vuestras accio- 
nes tendrán un efecto en el desarrollo del 
partido y en la disposición de los jugadores 
sobre la cancha. Sin embargo, sólo se en 
frentarán tres contra tres, en lugar de los re 
glamentarios cinco contra cinco y el área de 
juego se verá limitada a media cancha. 

De todos modos, siempre tendréis la sen- 
sación de estar disputando 
un partido de alta competi 
ción, Cuando uno de vues: 


podréis acompañarlo en la 


sorios, gracias a la opción 


diferencia se encuentra en 
que no tendréis que sudar 
la gota gorda como si real 


tros compañeros se encuen: ás usada mente estuvierais allí, sino, 
tre en posesión del balón, » simplemente pulsar el ra- 


tón o empujar el joystick en 


REPETICIÓN DE 


jugada de ataque o seguir» la dirección deseada 
vigilando a vuestros adver- MN Fight» produce 
B 
una sensación de 


“Track”. De acuerdo con ca- 


da elección, los rivales ac- realismo 


LA JUGADA 
Todos las maniobras y los 


tuarán en consecuencia de y . y ¿ ) movimientos citados se 
un modo inteligente. pueden observar desde di- 
En el momento en el que el momento. versos puntos de vista. Por 


seúis vosotros los que ten 

gáis la pelota en vuestro 

poder, podréis disponer de un amplio reper- 
torio de jugadas. Entre ellas se encuentran 
los pases, fintas, entradas a canasta, lanza- 
mientos a larga distancia y todos esos movi- 
mientos que han convertido a Michael Jor- 
dan en un ídolo de este atractivo deporte. La 


ejemplo, podéis contem- 

plar la jugada al nivel de 
la cancha, o elevar y girar el ángulo de vi- 
sión cómo si manejásemos una cámara que 
recogiese todo lo que acontece en el campo 
de juego. Y aquí no acabará la cosa. Para 
satisfacer vuestro orgullo, más que justifica- 
do, por la consecución de un bonito punto, 
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eee 


Ataques, pases, mates y todas las jugadas 
que han hecho de Jordan el mejor deportis- 
ta de la NBA, se encuentran presentes aquí. 


corso la lacada iaa 
atrás o adelante paso a paso. Además, te: 
néis la posibilidad de elegir la vista desde 
donde mejor se observe la acción, existien- 
do hasta cuatro distintas en otros tantos 
puntos de la pista. Y para finalizar, el pro: 
pio Jordan nos felicitará con entusiasmo 
por nuestro acierto, o nos echará una pe- 
queña reprimenda si, por el contrario, so: 
mos demasiados torpes en eso del lanza- 
miento a canasta. 

Antes había que reunir una serie de cuali- 
dades excepcionales para acceder al gran 
circo de la NBA. Muy pronto, bastará sim- 
plemente con introducir un disco en vues- 
tro ordenador favorito para emular a los 
grandes del basket 

Derek Dela Fuente / J. C. Romero 
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REVIEW 


A 
te camtry have come hare to cham the te of 
O Barletta Temper 
Lets gel this tournament under uo 


El comentarista deportivo no podia faltar en un programa 
en el que la sensación de realidad es una constante. 


»p 


David M. 


'TROTAGONISTA 


ELECTRONIC ARTS 
N SALTO AL PRIMER PUESTO 


Wilson, 


Responsable de Electronic Arts 


Conseguir el apoyo de una gran estrella del baloncesto americano para diseñar un juego 
es algo complicado. Pero, más difícil aún es programar un juego excelente de este 
deporte para PC. Michael Jordan y Electronic Arts han hecho realidad un sueño casi 
imposible. Nos referimos a «Michael Jordan in Flight». David M. Wilson, uno de los 
máximos responsables de Electronic Arts, nos habla del programa, de la estrella de la 
NBA y de las innovaciones fécnicas de este revolucionario software. 


PCMANÍA: ¿Cómo definiría «Michael Jor- 
dan in Flight»? 


DAVID M. WILSON: Estamos ante un pro- 
grama que no es el típico “uno contra uno”, 
o concurso de mates y de tres puntos. «Mi- 
chael Jordan in Flight» es un “tres contra 
tres”, basado en un baloncesto muy real. 
Cuenta con tres niveles de dificultad y se pue- 
de elegir entre partidos de exhibición o un 
campeonato completo. 


P.M.: ¿Han contado con la colaboración 
de Michael Jordan para la realización de 
este programa? 


D.W..: Por supuesto, Michael pasó muchos 
días con nosotros asesorándonos en todo ti- 
po de temas. Desde determinar el número 
de jugadores que deben aparecer en situa- 
ciones específicas, hasta sus preferencias 
con respecto al interface y el manejo del 
programa. También nos facilitó sus porcen- 


tojes de canastas, personales, elc., así como 
un buen número de las jugadas clásicas en 
el “tres contra tres” 


P.M.: ¿Qué parecidos se pueden encontrar 
entre «Michael Jordan in Flight» y otros jue- 
gos de baloncesto? 

D.W.: La tecnología que hemos utilizado en 
este programa es revolucionaria. Es la pri- 
mera vez que se utilizan grabaciones de ví- 
deo digitalizadas en tres dimensiones con 
tan buenos resultados. 


P.M.: Cuando “cargamos” el programa, 
nos quedamos completamente alucinados al 
ver cómo se han transformados en gráficos 
los movimientos digitalizados de jugadores 
reales. ¿Cuál es el secreto? 


D.W.: Grabamos a distintos jugadores rea- 
lizando una completa gama de movimientos, 
desde correr con y sin balón, hasta macha- 
car el aro. Actuaban en distintas posiciones, 


rede Un hy 


La digitalización de cada movimiento exigió 
¡gran precisión y paciencia por parte de todos. 
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"JORDAN 
NOS AYUDO 
EN TODO" 


ROTAGONISTA 


de frente o de lado de la cámora o cámaras 
que los grababan, dependiendo del movi- 
miento. Estas tomas fueron recogidas indivi- 
dualmente, por medio de un sofware digita- 
lizador así como de tarjetas gráficas que 
congelaban las acciones y las almacenaban 
de forma digital. Posteriormente, las tomas 
digitalizadas se almacenaron en formatos 
estandars e instalaron en el juego. Cuando 
se requiere a un jugador para cualquier ac 
Genil secuencia se anima automáticamen- 
te y adopta la correcta velocidad, la mejor 
escala y la perfecta coloca 
ción dentro de la cancha 
de tres dimensiones. Alre 
dedor de mil tomas de ani- 
maciones fueron utilizadas 
en distintas ocasiones du 
ronte el juego 

«Michael Jordan in Flight» ha contado con 
elementos tan sofisticados que nos han pro- 
vocado innumerables disgustos durante su 
producción. Juntar a especialistas en vídeo y 
a expertos en informática ha supuesto que 
unos tengan que aprender de los otros. Pero, 
lo peor fue conservar la calidad de las gra: 
baciones en vídeo al pasarlas al lenguaje in: 
formático. La televisión puede esconder las 
imperfecciones del soporte magnético, no así 
las pantallas de nuestros ordenadores. 


P.M.: ¿Qué configuración vamos a necesi- 
tor para exprimir al máximo a Michael Jor- 
dan en nuestros PCs? 


D.W.: En un 386, con dos megas de RAM, 
MS-DOS 5.0 y VGA, será suficiente. Por su- 
puesto, cuanto más potente sea nuestro or- 
denador, mayores facultades “físicas” ten- 
drá nuestro Michael Jordan. 


P.M.: Para terminar, ¿es necesario que nos 


guste el baloncesto para disfrutar de «Mi- 
chael Jordan in Flight»? 


D.W.: En mi caso sí. Me en- 

conta el baloncesto en vi- 

Y 4 vo y en televisión. Por esta 

¿f misma razón he disfruta- 

do mucho participando en 

, este proyecto. Se puede decir 
/' que he hecho realidad uno de 
p.., mis sueños; ver al auténti- 
co Jordan en un PC. 
E 


El maga de la canasta no quiso perder 
detalle de los resultados obtenidos, e 
incluso se mostró dispuesto a demos- 
trar sus habilidades frente a un inespe- 


Sa 


«Michael Jordan in Flight» ha sido el fruto de dos años de intenso trabajo. Para este pro- 

se han utilizado las más revolucionarias técnicas y los mejores profesionales. De 
E pete yo cs aba de koro cn Denda Ulla por GN 
presentamos a continuación: 


Don Traeger: 
Productor ejecutivo de Electronics Arts, que consiguió este proyecto para la compañía, al 
tiempo que la autorización de Michael Jordan. 


Mike Suárez: 
Diseñador y productor de Pacific Gameworks, que contribuyó a levantar el programa y 
a encontrar lo tecnología adecuada para el mismo. 


Jim Rushing: 
Productor de Electronics Arts, que estuvo día a día encima del proyecto. 
Greg Zumwalt: 


Programador dezcT Systems Group y diseñador del código que permitió la adaptación 
de imágenes de video a formato de ordenador. 


Electronic Arts Pixel: un grupo de artistas gráficos, que se encargaron de los fondos y del 
acabado final de «Michael Jordan in Flight». 


Electronic Arts Canadá: una filial de la compañía que se encargó de la banda sonora del 
programa, al igual que de su música. 


El futuro del 
ajedrez 


Juego de n: 


,sa 


s 4000” es una versión 


erten en personajes 
ados de la era espacial, 
digitalizados a partir de 
elaborados modelos de arcilla. 
Los wm os son intrigantes 
. Además, 

ESs 4000" ofrece una 
rería de más de 300.000 
imientos de apertura y 
ja artificial que le 
pern: nfrentarse a 
adeversarios de todos los 
niveles 


Disponible en PC 


significa guerra 


Estrategia 


Para tus adversarios, se nos de 
poder, tu nonibre significa guerra. 
Te presentamos un juego de 
estrategia totalmente nuevo: Se 
desarrolla en la Edad Media, donde 
se mezela la intrigante diplomacia 
medieval con traiciones y poder. 
El Rey Carlos de Bretaña ha muerto 
y tú quieres su corona. Para ganarla, 
deberás sobrevivir y conquistar 
tierras. ¿Formarás alianzas con los 
territorios vecinos o aplastarás a sus 
sobreanos en el campo de batalla? 
¿Preferirás comerciar con tu hierro o, 
por el contrario, enviarás a un 
saboteador para que queme sus bosques? 


Disponible en PC. 


DROSOFT Moratín, 52, 42 dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91/4209 38 35 Fox:91/429 52 40 


REVIEW 


EL AMOR LO PUEDE TODO 


LA BELLA 
Y LA BESTIA 


DISNEY / INFOGRAMES 
EDUCATIVO / INTELIGENCIA 


¡ aún no habéis visto la película, no os 
preocupéis, tampoco será especialmente 
necesario pora disfrutar de este progra- 
ma al que Infogrames está dando los re- 
toques de última hora. Si, de todos mo- 
dos, habéis ido al cine, os habréis sentido 
cautivados por la espectacularidad de las 
imágenes que se pueden contemplar en la 
pantalla. «La Bella y la Bestia» es uno de los 
productos más atractivos de Disney en los úl- 
timos fiempos y posee una calidad realmente 
increíble, Las más novedosas y sofisticadas 
técnicas se han puesto al servicio de la crea- 
tividad y la imaginación para culminar en un 
resultado final brillante, La infografía se ha 
convertido en una herramienta más de la que 
la compoñía cinematográfica se ha servido 
para realizar asombrosas escenas, planos 
imposibles y movimientos de cámara fasci- 
nantes, recreando una historia plagada de 
magia, belleza, emoción... 

Ya sabemos que todo esto no tiene dema- 
siado que ver con lo que ahora mismo nos 
interesa, es decir, el programa. Sin embar- 
go, no sólo por su relación con la película es 
conveniente saberlo, sino también por el re- 
sultado final que puede deparar la adapta- 
ción. Y es que quizá os imaginabais que «La 
Bella y la Bestia» se iba a convertir en una 
aventura gráfica o en un arcade, por poner 
algunos ejemplos. Pues nada de eso. 

En Infogrames han pensado, con bastante 
acierto en nuestra humilde opinión, que el 
tema se prestaba de forma magnífica para 
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un juego familiar. Y, os aseguramos que lo 
de Faria no es un término gratuito 
Disney siempre se ha coracterizado por 
realizar productos aptos para todos los pú- 
blicos y en los que tanto mayores como pe- 
queños encontraran una fuente de diversión. 
Éste es el espiritu que ha guiado a Infogra- 


La perfección técnica, el humor y unas 
emotivas historias narradas con gran 
sentimiento han hecho de Disney una 
compañía admirada y respetada en el 
mundo del cine en general, y de la 
animación en particular. Lo mismo se 
podría decir de Infogrames en el campo 
de la informática y los videojuegos. La 
unión entre ambas ha deparado ya una 
buena cantidad de programas de todo 
fipo que nos han hecho pasar multitud 
de buenos ratos. Y, no podía ser de otra 
manero, la adoptación del último gran 
dlásico Disney será fruto del trabajo de 
la afamado casa francesa. Una historia 
llena de magia y belleza como el film en 
el que se basa, «La Bella y la Bestia». 


mes al hacer el trasvase de la pantalla gran- 
de al ordenador, Un programa entretenido, 
sencillo y con el que conseguir que padres e 
hijos se reúnan en torno a un monitor para 
pasárselo bien. 


UNOS PROTAGONISTAS 
MUY PECULIARES 

«La Bella y la Bestia» nos propondrá un ob- 
jetivo muy simple, conseguir que el baile que 
se va a celebrar a medianoche entre Bella y 
Bestia sea un éxito rotundo. Para ello, los 
simpáticos coprotagonistas de la película 
[aquellos objetos animados tan chistosos que 
cuidaban de la casa de la Bestia: la señora 
Potts, Lumiere, el candelabro mayordomo, 
etc.), deberán tener preparado todo para el 
momento oportuno, el traje de Bella, la ce- 
na, el salón de baile... 

El programa se encuentra formado por 
cinco pequeños juegos. En unos será nece- 
sario tener retentiva y prestar mucha aten- 
ción a lo que salga en pantalla; en otros ha- 
brá que pensar un poco y ordenar ciertos 
objetos con lógica; en otros... Bueno, tam- 
poco podemos daros unas explicaciones 
demasiado detalladas antes de contemplar 
la versión definitiva. 

Sin embargo, sí os podemos comentar que 
no son excesivamente complicados, pero 
que poseen la suficiente dificultad y atracti- 
vo como para mantenernos pegados a la 
pantalla. Son, básicamente, clásicos infan- 
tiles adaptados al ordenador, como encon- 
trar parejas, ordenar ciertos tipos de puzz- 
les, repetir sonidos y formas como en el 
famoso «Simón», etc. 


Cuenta la leyendo que había una vez un opi 
príncipe cuya única preocupación era él mismo 

Su vanidad, arrogancia y superficialidad eran 
tales, que consideraba a todos sus semejantes co- 
mo seres absolutamente inferiores a él. 

Sin embargo, iba a tener que aprender una dura 
lección. Un hechizo lo transformó en una horrible y 
solvaje bestia de aspecto repulsivo y amenazador. 
Sólo podría recobrar su apariencia original, si de- 
mostraba tener el suficiente valor y sentimiento co- 
mo para conseguir que una mujer se enamorase 
de él por lo que realmente escondía su corazón, y 
no por su belleza o riquezas. El desdichado sufrió 
enormemente durante mucho, mucho tiempo. Has- 


ta que un día, un despistado viajero opareció an- 
te su puerta pidiendo cobijo y alimento. 

Se había perdido. La Bestia prometió ayudarlo, 
grocias a los paderes mágicos que se le habían 


concedido, si a cambio le donaba como muestra 


de ogrod er ser que soliese a su 
encuentro al regresar a su hogar. El viajero acep- 
tó rápidamente pensando en cualquiera de los 
animales de su granja, o en su perro. Pero, la 
desgracia quiso que su hija pequeña, Bello, fuese 
la primera en darle la bienvenido. 

Aquel hombre no tenía la menor intención de ce- 
der a su amado hija a ese ser tan monstruoso, pe 
ro, si no cumplía su promeso, la Bestia se vengaría 
matando a toda su familia, Para evitar una troge- 
dia mayor, Bella aceptó cumplir con el trato en el 
que su padre había dado su palabra y marchó al 
enorme palacio de la Bestia. 

Allí descubriría, junto a una criatura cuya prime- 
ro visión le repugnó, que lo importante está en el 
interior y que lo único reolmente bello y verdade- 
ro son los sentimientos y el amor. 


Aunque aún no podamos disfrutar del pro- 
grama finalizado, se nota, por lo poco que 
hemos podido ver, que Infogrames se en- 
cuentra tras el proyecto. La calidad por la 
que nuestros vecinos se caracterizan en sus 
producciones no ha sido dejada de lado. 
Algo que llama inmediatamente la atención 
por su excepcional plasticidad son los estu- 


pendos gráficos con los que cuenta el juego. 
Parece como si, directamente, por medio de 
algún extraño método, se hubieran sacado 
los dibujos de la película y se hubieran in- 
troducido tal cual en el código. 

El resultado es genial y es que cuando las 
cosas se pueden hacer bien, en Infogrames 
las hacen aún mejor. No queremos echar los 
campanas al vuelo, pero mucho nos teme- 


mos que la compañía francesa ha vuelto a 
reolizar algo tan bueno como viene siendo 
hobitual de un tiempo a esta parte. 

Tan sólo es necesario un poco de tiempo y 
paciencia para poder tener ante nuestros 
ojos la penúltima maravilla de Disney, con 
permiso de «Aladino». 


Froncisco Delgado 
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A 
TODOSILA | 


¿UNA REVISTA SÓLO PARA LAS CONSOLAS DE SEGA?» 
SÍ + ALUCINANTE +» ¿Y HAS VISTO LOS MEGAMAPAS | 
DE SONIC 2, INDIANA JONES, ALIEN 3 Y STREETS OF 
RAGE 112 +» ¡QUÉ PASADA!» Y TRAE LOS MEJORES 
TRUCOS PARA LOS MEJORES JUEGOS +» CON UN 
GENIAL REPORTAJE SOBRE LOS NUEVOS HÉROES DE 
SEGA + Y UN INCREÍBLE CATÁLOGO CON TODOS LOS 
JUEGOS QUE HAY DISPONIBLES PARA NUESTRA 
CONSOLA + ¡CÓMO MOLA; + ¡AH, Y NO NOS 
OLVIDEMOS DE LAS NOVEDADES! + ¡ESTÁN TODAS!» 
YO YA LO TENGO CLARO ¡O TODOSEGA O NADA! 


Pero nada comparado con el escándalo que 
vamos a montar con el número del próximo mes. 
¡Ya te puedes ir preparando! 


El n*1 ya a la venta + El n*2 el día 15 de abril en tu kiosco. 


HOBBY PRESS 


MHICROPROSE 


(4) 


FORMULA ONE 


GRAND PRIA 


Ahora, cuando 

la categoría reina de todas las com- 

peticiones automovilísticas, la Fórmula 1, ha calentado 
motores y va camino de su segundo Grand Prix del ca- 
lendario, llega a nuestras pantallas un gran simulador, 
—Ilomarle simplemente juego sería casi un insulto-, de 


este trepidante deporte de conducción. No exageramos 


O — -—— — A 


ni un ápice si 


afirmamos, con total seguridad, que 
nos encontramos ante el mejor simulador de coches que 
existe actualmente en el campo del software de entre- 
tenimiento. Leed atentamente las siguientes líneas y lo 
comprobaréis. Todos los indicios apuntan a que esta- 


mos ante ¡el simulador de Fórmula 1 definitivo! 
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MICROPROSE 

V.COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

SIMULADOR 


a s probable que a algunos de vo: 
— sotros no os suene demasiado el 


nombre de Geoff Crammond, pe- 
ro seguro que sí os resultará familiar el título 
de una de sus más exitosas producciones. 

Hablamos de «Stunt Car Racer», un estupen- 
do juego de coches que se convirtió en una 
de las mejores creaciones de su autor. Si ese 
programa fue bueno y puso de manifiesto las 
habilidades como programador de Geoff, en 
“Grand Prix» este especialista en vectores se 
ha superado a si mismo. No sabemos si el 
bueno de Crammond se habrá dado cuenta 
de lo que ha conseguido, pero este nuevo si- 
mulador es una auténtica joya de la progra- 
mación. Un programa al que no ha sido ne- 
cesario bautizar con el nombre de algún 
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conocido piloto, o apoyar con un impactante 
título. No le hace falta, tiene la suficiente ca 
lidad como para brillar con luz propia. 


REALISMO A TOPE 

Programas con un planteamiento similar a 
este «Grand Prix» de Microprose ha habido 
muchos, algunos incluso han destacado por 
su colidad, pero, sin embargo, ninguno nos 
ha permitido realmente vivir y sentir una tem 
porada de Fórmula Uno. ¿Cuántas veces he: 
mos deseado conocer las experiencias y la 
tensión que sienten esos “locos” del volante? 
Ahora la situación parece haber cambiado 
y. por fin, tenemos la oportunidad de experi- 
mentar en nuestra propia piel todos esas in- 
quietantes sensaciones. 

En «Grand Prix», siguiendo las pautas que 
caracterizan a Microprose, -los reyes de la 
simulación como se les ha llamado en mu- 
chas ocasiones, se han trasladado fielmen- 
te a la simulación todos los detalles que in- 
tervienen en una competición de este tipo, 


simulación todos los 
detalles que intervie- 

nen en una compel 
ción automovilistica, 
logrando que el gra- 
do de realismo sea 
muy elevado. 


RAM: 1 MEGA 
Espacio en Disco: 


T. Gráfica: 
XVGA 


consiguiendo 
de este modo 


que el grado T. de Sonido: 
de realismo Sound Blaster, Adlib, | 
del progra- Roland 
ma sea muy Control: 
elevado Tedado, Joystick 
A éste tam- 


bién contribuye, sin duda, la sensación de 
velocidad que el programa es capaz de ha- 


cer sentir al jugador desde el primer mo- 
mento. Esta se consigue gracias al logrado 
efecto que produce nuestro vehículo sobre el 
asfalto; por una vez la impresión es que so- 
mos nosotros somos los que avanzamos y no 
el decorado. 

Este eficaz efecto se logra gracias al em- 
pleo de una mueva técnica de diseño, -hasta 
ahora sólo habíamos visto algo parecido en 
las máquinas recreativas- que consiste en cre- 
runas tiras grises con diferentes degradados, 
que se van combinando entre sí a medida que 
nuestro coche avanza logrando aumentar la 
sensación de realismo considerablemente. 
¡Verlo para creerlo!, el efecto es total. 

También es reseñable, en una primera 
aproximación al simulador, y como suele ser 
norma en los programas de Microprose, la 


El realismo es la nota 
dominante en este gran 
simulador que garantiza 

sentir la auténtica emoción 
de la competición. 


incorporación de un modo tutorial. Gracias 
a él los más impacientes podrán jugar nada 
más instalar el programa, sin necesidad de 
leer pausadamente el manual, el cual, por 
otra parte, es de amena lectura y hará las 
delicias de los amantes de la velocidad ya 


DRIVER LAR TIMES 
me 


Se 


que incluye una explicación detallada de todo 
lo referido a este deporte del motor, técnicas 
de conducción, configuraciones de los mono- 
plazas, estudios detallados de los circuitos. 

«Grand Prix» cuenta con cinco niveles de 
dificultad, que van desde Rookie (novato), 
hasta Ace (as). En el modo Rookie el progra- 
ma lo hará casi todo, frenar, cambiar de 
marcha, trazar las curvas. Pero si sóis de 
esos a los que os gustan los retos y las emo- 
ciones ,, Atreveros con el modo Ace, en 
el que deberéis de conducir talmente como 
lo harían los mismísimos Ayrton Senna o Ni- 
gel Mansell. 

Otro de los aspectos más llamativos de este 
simulador es la opción multicámora. Esta nos 
permitirá visualizar y repetir algunas situa- 
ciones de la carrera desde tres ángulos dis- 
tintos, pudiendo seguir la competición como 
si la estuviéramos viendo por la televisión. 

Este primer acercamiento ha puesto de ma- 
nifiesto lo que en las líneas anteriores mani- 
festábamos: el realismo es la nota predomi- 
nante en este simulador, del que podríamos 
seguir describiendo multitud de detalles, y 
que será mejor que descubráis por vosotros 
mismos. 
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¡QUE EMPIECE LA 
COMPETICIÓN! 
«Grand Prix» nos permiti 
rá participar en tres tipos 
diferentes de competición. 
Quick Race,-un comienzo 
rápido para participar en 
una carrera sin preámbu 
los, Non-Championship 
Race, -una competición 
aleatoria de cualquier 
gran premio en la 
que deberemos 
colificarnos pre- 
viamente- y 
Grand Prix 
Championship 

Seoson, en la 

que podremos 


conocer los 


ellos el de Espa 
ña, que compo- 
nen el mundial, 
Esta última es, sin 
duda, la más interesan- 
te aunque es recomenda- 
ble, por descontado, prac- 
ticar previamente en todos 
los circuitos para el total 
conocimiento del trazado 
No podemos resistirmos a 
reseñar que han sido re- 
producidos fielmente de 
los originales, incluso en 
su aspecto topográfico. Es 
decir con sus rampos, pen- 
dientes y peraltes reales. 
Será preciso correr en 
todos y cada uno de los 
circuitos, teniendo que 
quedar entre los séis pri- 
meras posiciones para 
poder puntuar en la cla- 


sificación, y alzarnos con el título de campe- 
ones. Por supuesto, en un simulador como 
éste donde el realismo ha sido una de las 
principales precocupaciones de sus progra- 
madores, no podía faltar una opción para 
adecuar nuestro coche a las caracteristicas 
de cada circuito. Una configuración puede 


pr + vai 
cuitos, entre 


Porticipar en un Gran Premio con este simu- 
lodor es toda una experiencia, tanto si os 
gusta lo Fórmula 1 como si no sois aficiona- 
dos a ello. Su realismo, junto ol nombre de 
Microprose y Greg Crommond, avalon per- 
fectamente nuestros polobras. 
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ser estupenda para el circuito de Phoenix, 
por ejemplo, pero puede resultar un fracaso 
para el de Imola. Todo cuenta para realizar 
un buen crono y situarnos en una buena po- 
sición en la parrilla de salida, los alerones, 
los tipos de compuestos para los neumáticos, 
la relación de las marchas, la colocación del 
centro de gravedad; todo deberá de estar 
ajustado al máximo para sacar el máximo 
rendimiento a nuestro monoplaza. 
Todos los Grandes Premios se desarrolla- 
rán como en la realidad, tendremos que 
tomar parte en unos entrenamientos 
oficiales y dar un mínimo de vueltas 
para conseguir clasificarnos en un 
buen lugar de salida 


UN EXCELENTE 

SIMULADOR 

«Grand Prix» deja muy atrás a to- 
do lo visto anteriormente, y nada 
más salir se ha convertido ya en un 

clásico que creará escuela, y a buen 

seguro será el punto de mira de futuros 
programas. Sus gráficos son vectoriales 

con una realización perfecta en la que no 
existe el típico defecto en la superposición de 
los distintos planos. Además al ya comenta- 
do efecto suelo que produce el asfalto, se 
añaden todas sus completas opciones que 
contribuyen a un perfecto resultado final. 
Defectos puede que los tenga, pero la ver- 
dad que nosotros no los hemos detectado 
=sólo en el apartado sonoro se echa el falta 
alguna voz digitalizada—, tal vez pasen to- 
talmente desopercibidos frente a la calidad 
global del simulador. Aunque eso sí, es 
aconsejable al menos un 386 ó superior pa- 
ra que disfrutéis totalmente del programa. 

Sólo nos queda darle la enhorabuena a Mi- 
croprose y a Crammond, por ofrecernos pro- 
gramas como éste, que hacen que pasar una 
tarde frente al ordenador sea una experien- 
cia difícil de olvidar. € 


Enrique Ricart 


ANTALLA BIERTA 


Ajedrez 


para Todos los Públicos 


BATTLECHESS 400€ aa > 2, 


Cuando ya parecía todo dicho en el mundo de los juegos de ajedrez 
con programas tan sofisticados y complejos como «Chessmaster 3000», 
«Grandmaster Chess» o «Sargon V, llega el último programa de la saga «Battlechess» 
con las mismas dosis de espectacularidad y humor que sus predecesores, pero 
con un nivel de dificultad y realismo mucho más elevado. Y es que, si la principal virtud 
de los “Battlechess” de Interplay era su original concepción, su mayor defecto era 
que el nivel de juego de la computadora no podía satisfacer a los más expertos. 
Ahora, en «Battlechess 4000» se ha corregido este defecto, a la vez que 
se ha aumentado la espectacularidad e hilaridad de las escenas de acción. 


INTERPLAY 
V, COMENTADA: VGA 256 Colores 
SoundBlaster 


AJEDREZ 


Efectivamente, el nivel ELO del ordenador 
puede llegar ahora a igualar al del campeón 
del mundo, Gary Kasparov, con 2750 pun- 
tos. Esto, y como sabrán los que ya tengan 
experiencia en este tipo de programas, re- 
percute en la cantidad de tiempo que la com- 
putadora puede empleor pora realizar sus 
movimientos. Lógicamente, a más nivel ELO, 
mayor tiempo de respuesta. Así mismo, tam- 
bién se ha incluido una extensa librería de 
aperturas, hasta 3000 movimientos—, entre 
los que se incluyen jugadas clásicas como el 
“gambito de reina” o la defensa siciliano. 

La calidad técnica y la espectacularidad 
han aumentado tanto como el nivel de juego. 
El diseño de las fichas es, ante todo, supero- 
riginol, y sus movimientos están realizados 
con una perfección exquisito. Respecto a los 


animaciones de lucha, pues..., hay que ver- 
las pora creerlos. Son sencillamente maravi- 
losas porque, además, están acompañadas 
de unos efectos sonoros muy reolistos. Sin 
dudo, las primeros partidas están encamina- 
das, mós que a jugar seriamente, a obser- 
vor todas las animaciones y enfrentamientos 


70 


EN RESUMEN 

Un programa de ajedrez que posee las mis- 
mas características que sus predecesores pe- 
ro que, debido a su considerable nivel de jue- 
go y a la posibilidad de ver “el terreno” en 
dos dimensiones, puede llegar a satisfacer a 
los más expertos en el mejor y más extendido 
juego de tablero del mundo. Y 


Anselmo Trejo 
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de Futuro 


pecera, al poso de El mundo de la simulación que podremos utilizarlo única y exclusivamen- 
juegos de aviones” a si- . te como un worgame estrotégico, o bien, como 
muladores de vuelo contri- no deja de evolucionar. un puro y duro “mata Migs”. Aunque, sus me- 
buyeron, en gran medido, los avances en el ML MIRTA jores bazos los despliega cuando nos decidi- 
terreno del hardwore, los procesadores de 32 “Falcon” o “Jet Fighter”, mos a conjugor las dos partes. Veámoslo. 


bits (386 y 486), los nuevas tarjetas de vídeo comenzaron a resultar N 


de 15, 16 y 24 bits, tarjetas de sonido y un 
largo etcétera que pusieron a nuestra dispo- excesivamente simples, La presentación nos introduce en la trama de 
sición casi, cosi, los mandos reales de los el siguiente paso, la historia. En el año 2003 la nueva plaga ya 
más avanzados cozas interceptores, tanto que llegó a ser condición no son los guerras o el hambre. El poder aho- 
existentes como imaginarios. Llegaron así ro se lloma cocaína y sus sicarios, los barones 
«Jet Fighter Il» o «F29 Retaliator» y otros mog- E > sudomericanos de la droga. 
níficos productos, que han hecho de la simula- Nuestra misión consiste en desarticular sus 
ción, un arte, y de sus usuarios, pilo- organizaciones. Concretamente 
tos ávidos de “sangre virtual” cuatro, correspondien- 4 
Ahora, cuando tes a otros tantos 
las cotas en si- señores del nar- 
mulación han cotráfico. Aquí, 
alcanzado ni- haremos un inciso pa- 
veles sorprendentes, el ro aclarar que «ATAC», apro- 
fantasma del estancamiento ha vechando el argumento sobre el que 
forzado un nuevo paso. Integrar, en un so- se basa, se convierte en un programa “de 
lo programa, un simulador de vuelo de gran compromiso social”, y no desperdicia una sola 
calidad, y otro de tipo estratégico. Se nos ofre- ocasión para formular constantes alegatos en con- 
ce así un abanico más amplio de posibilidades, tro del tráfico y consumo de drogas. Sigamos 
pues podemos asumir el papel de la jefatura de Nuestros medios para luchar contra los “capos” son 
operaciones tácticos, así como el de piloto de la uero- los más sofisticados que la tecnología del 2003 —el año 
nove, y cambiar de una a otro en tiempo real. en el que se desarrolla la acción- nos puede ofrecer. El inter- 
Esto es lo que nos proporciona «ATAC». Un “multisimulo- ceptor F-22, el caza más avanzado desarrollado hasta ese mo- 
dor” que permite una flexibilidad de uso inusitada, de modo mento, y el AH-64 Apache, un helicóptero de ataque cuya supre- 
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macía y valor para misiones de ataque a ob- 
jetivos terrestres, tanto como de apoyo a tro- 
pas de tierra, es indiscutible. 

Dispondremos de un total de ocho F-22, 
ocho Apaches y ocho pilotos experimentados 
en ambos aparatos. Estos últimos son los que 
más tendremos que cuidar, ya que, ol contra- 
rio que las aeronaves, no son sustituibles. 

Bueno,con esto y poco más, todo el aparato 
estratégico está a nuestra disposición. Pero si 
recordéis, este apartado se llama “acción” 
Eso quiere decir que está por verse lo más in- 
teresonte de «ATAC». Pilotar nosotros mis- 
mos, metiéndonos literalmente en la piel de 
cualquiera de los ocho pilotos. 

La primera imagen que encontramos al po- 
sar las pantallas de presentación es un archi- 
vador, en el cual se pueden almacenor hosta 
ocho campañas, o misiones. Seleccionamos 
una de ellas para empezar a jugar. Aporece 
una estadística general de la misión con to- 
dos sus porémetros a cero 

Hacemos click en “New Compoign” y ve- 
mos la pantalla de selección del tipo de cam- 
paña: tipo 1, entrenamiento de vuelo, tipo 2 
campaña limitada (luchamos contra uno de 
los barones), y tipo 3, campaña completa 
(serán los cuatro barones de la droga los que 
nos lo pondrán difícil). 

Al escoger la opción de entrenamiento de 
vuelo, seleccionaremos el tipo de aparato 
con el que vamos a practicar. Comenzare- 
mos por el F-22. 


Microprose ha sabido 
conjugar perfectamente 
en “Átac» la simulación 
de vuelo y la estrategia. 


MICROPROSE 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Son 
Blaster 

SIMULADOR 


EL CAZA F-22 

Nuestro aparato aparece en la cabecera de 
pista, con luz verde para despegor y con algu- 
nos “Migs” acechantes en nuestro radar. Floj 
45, Potencia a tope, tiramos suavemente de 
joystick hacia nosotros y... voilé, estamos en el 
aire. Hacemos con los mandos del F-22 es len- 
to pero sencillo. Los que disfrutasteis con «F- 
19» encontraréis los controles especialmente 
familiares, pues son casi los mismos. 

El avión se maneja con suavidad y, en pocos 
minutos, ya nos sentimos nicas de es- 
ta bestia que es el F-22, lo que nos tienta a 
reolizar los primeras maniobras espectacula- 
res. Un par de “loopings” y unos giros cerra- 


dos nos demuestran que el avión obedece a la 
más mínima insi- 

nuación sobre cual- RAM: 

quiera de sus con- 640 K 

troles. En efecto, Esc Disco: 
los giros bruscos A MEGAS. po 
hacen que el brutal CPU: 

incremento de la AT 286 

aceleración lateral 1 Gréfica: 

nos maree y empe- VGA - 

cemos a perder la 1. de Sonido: 

visión. Asimismo Adlib Sound Blaster 
podremos experi- Roland , 


mentar que no es 
posible descender 
como  holcones, 
pues un movimiento muy pronunciado en este 
sentido conllevará un reflujo de sangre a 
nuestros ojos y todo se volverá rojo hasta que 
compensemos la tremenda aceleración F-22 
puede soportar hasta 9g de aceleración y eso 
son muchas “ges” para nuestro cuerpo-. 

En resumen, podemos hacer de todo pero 
con cuidadito, sino, tendremos que recurrir al 
“piloto automático-Ángel de la Guarda” que 
nos sacorá de las famosas barrenas en más 
de una y más de dos ocasiones. 


El AH-64 APACHE 

Se echa en falta algún “control de realismo” 
que tanto ayuda a los pilotos inexpertos. Pero, 
dicho control no existe, esto es “vuelo real” 
con todas los de la ley. Y, aunque no causa 
problemas especialmente grandes en el F-22, 
en el Apache la cosa es otro contar. 

Y es que oquí no vale eso de “potencia a to- 
pe, colectivo a tope, inclino el morro hacia 
abajo y listo”, porque dicha maniobra aca- 
borá poniendo el helicóptero vertical, perde- 
remos la sustentación y... os aseguramos que 
es más complicado recuperor barrena en un 
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Control: Ratón, Joystick 


helicóptero que en un caza. Además, el con- 
trol automático no funciona a baja altura, así 
que es conveniente subir mucho antes de em- 
pezar nuestras prácticas a bordo del AH-64, 
si no queremos acabar con todos los stocks de 
helicópteros del ejército. 

Deberemos ser cautelosos para manejar es- 
te aparato y no se hará agradable, ya que las 
constantes correcciones en colectivo e inclina 
ción del morro para mantener velocidad y al- 
tura resultarán algo cansados. 

Esto no parece muy preocupante cuando es- 
tamos en prácticas, pero, cuando entremos en 
los campañas y utilicemos los Apache, veréis 
que puede llegar a ser bastante cargante y 
peligroso “funcionar” en manual. Consejo 
Salvo que seúis especialmente aficionados a 
los simuladores de helicóptero, dejad estos 
aparatos en automático y dedicad vuestro 


tiempo a disfrutar de los estupendos F-22. 


UNA ESTRATEGIA PARA 
CADA MOMENTO 

Cuando ya nos sentimos amos y 
señores del espacio aéreo, ha lle- 
gado el momento de pasar a 
mezclar estrategia con acción. 
Seleccionamos campaña limito- 
da o completa. Entonces, todo cam- 
bia y se ilumina una escena en un despa- 
cho situado en un aeródromo aparentemente 
civil, pero que constituye nuestro centro neu- 
rólgico de operaciones. 

Al desplazar el ratón por la habitación, irán 
apareciendo una serie de opciones según a 
qué elemento del mobiliario (un fichero, un 
cuaderno, la pantalla de un ordenador, etc) 
apuntemos. Vamos a pasar a conocerlos uno 
por uno y a descubrir en conjunto las presta- 
ciones que «ATAC» nos puede ofrecer. 


UN SERVICIO DE INTELIGENCIA 
MUY ACTIVO 

Hacemos click en el cuaderno clasificador, és- 
te se abre y aparecerá el “menú del día”. En 
él, vemos todos los comunicados que nuestro 
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servicio de inteligencia nos pasa sobre los oc- 
tividades que se están realizando. La acción 
transcurre en tiempo real en todo momento y 
no deja de serlo cuando desde nuestro des- 
pacho repasamos el orden del día y prepora- 
mos la misión correspondiente. Por tanto, más 
vole que aprendamos rápidamente a poner 
nuestros aporatos en vuelo, cargados y con 
un objetivo estratégico, porque en la mayoría 
de los ocasiones estos objetivos son camiones, 
trenes o barcos repletos de droga que no se 
von a quedar esperando a que lleguemos con 
nuestros misiles Maverick a reducirlos. Así 
que, si alcanzan su destino, habremos perdi- 
do el tiempo y una buena cantidad de dinero 
del estodo en combustible. 

Bien, hecho este inciso, decíomos que el ser- 
vicio de inteligencia nos informorá de los 
acontecimientos previstos para el día en curso. 
Pulsando con el ratón en alguno de los 
iconos correspondientes a dichos 

acontecimientos, pasamos a la 
pantalla del mapa táctico, don- 
de se nos mostrará el objetivo 
revelado por nuestros espías. 


ASIGNACIONES 
Uno vez enterados de los movi- 
mientos que los barones de la droga 
planean para aumentar su poder, llega la 
hora de organizar nuestros recursos. 
Entromos en la pantalla de armamento -des- 
de el mapa túctico—. Si no hemos tenido pér- 
didas previos, contaremos con ocho pilotos, 
cuyos nombres (redefinibles, por supuesto) 
vienen codificados, de manera que, mientros 
no decidamos lo contrario, hablaremos fría- 
mente de “Alfa”, “Bravo”, “Charlie”, “Delta”, 
“Echo”, “Foxtrof”, “Golf” y “Hotel” (las ocho 
primeras letros del alfabeto, en el conocido 
código Alfa). A cada uno de ellos, hasta un 
móximo de cuatro (ese es el limite de naves 
en vuelo de que podemos disponer en un 
día) les asignamos, en función del tipo de 
objetivo, un Apache o un F-22 (por supuesto, 
si tenemos suficientes, ya que si han derriba- 


do vorias de nuestras máquinas, el tiempo 
necesario para que lleguen nuevos suminis- 
tros rondará los cuatro días). 

Pasamos entonces a armarlos como corres- 
ES ala misión. Misiles aire-aire de corta y 
larga distancia (Sidewinder y Aumraam, res- 
pectivamente); los estupendos Moverick aire- 
tierra del tipo “Fire and Forget”; bombas Pa- 
vewoy guiados por láser; así como un buen 
repertorio adicional está siempre a mano pa- 
ra cargor un F-22 con una potencia destructi- 
va de dimensiones apocalípticas 

En el caso del AH-64, el armamento varía 
desde los conocidos Stinger hasta unos efecti- 
visimos Hellfire aire- tierra. Pero, quizá, lo que 
más utilizaremos serán unos cilindros que vie- 
nen morcados como “supplies”. Estos son su- 
ministros de apoyo para nuestros servicios de 
inteligencia infiltrados y de su correcta distri- 
bución depende, en un porcentaje altísimo, el 
éxito o fracaso de nuestra campaña. Si no 
ayudamos a nuestros espías, la escasez de re- 
cursos con que contarán irá haciendo los.co- 
municados de inteligencia (los que, al fin yal 
cabo, nos dan pie a organizar las misiones) 
coda vez menores, en cuantía e interés, De 
hecho, la máxima operatividad de los Apar 
che se manifestará en este cometido, El incon" 
veniente... pues que los cilindros de suminis: 
tros son tan grandes que-nosadmiten el 
montaje de ningún tipo de arma en los ancla- 
jes del helicóptero. O lo que es lo mismo, va: 
mos totalmente indefensos. 


LAS MISIONES 

Ya conocemos los datos de inteligencia, tene= 
mos armados nuestros aviones y helicópteros 
y a los pilotos asignados dentroderallos. Sólo 
nos falta el pequeño detálle de decirles a dón- 
de tienen que ir y a qué. 

Para ello, posamos de nuevo al servicio de 
inteligencia, y desde ohí (pinchando en los co: 
rrespondientes iconos) al mapa táctico. Apa- 
rece centrado el objetivo y, en la parte inferior 
de la pantalla, una sección que contiene los 
nombres de nuestros cuatro pilotos y una pa- 


l 


rrilla de posibles órdenes para ellos. Marca- 
mos sobre cualquiera de estos y la lista de ór- 
denes se despliega. Ataque aire-aire, aire-tie- 
rro, volar hasta el punto “X” o servir de escolta 
a uno de sus compañeros son las posibilido- 
des que nos podremos encontrar, además de 
la de depositar suministros de apoyo en el ca- 
so de los helicópteros. En esta misma sección, 
seleccionaremos la altura de crucero que que- 
remos que tome cada uno de los pilotos. 

Todo lito No hay tiempo que perder. Los 
transportes con droga prosiguen su camino, 
y, si no espabilamos, nos las vamos a ver ne- 
gros pora interceptarlos. Así que, salimos de 
nuevo al despacho y, pinchando en la vento- 
na que da a la pista de despegue, comenzo 
mos las misiones programados. 


EL CONTROL DE LA MISIÓN ¡gx 
La operación del día está en mar- 77 
cha. Hemos pasado a otro despacho 
desde donde seguiremos las evolu- 
ciones de los pilotos asignados. En 
cualquier momento, podemos con- 
sultar los comunicados de inteligen 
cia (que se actualizan, como el resto 
del juego, en tiempo real, por lo que | 
pueden surgir en cualquier momen- 
to, haya o no comenzado la misión), 
pasar ol mapa táctico y cambiar los 
rumbos de nuestros pilotos, o acce- 
der a los menús de configuración. En 
esta zona es vital un tablón de anun- 
cios que se encuentra encima de un soldado 
con un ordenador. Es la pantalla de Status de 
cada una de las aeronaves con las que conta- 
mos, donde podemos ver qué están haciendo, 
el combustible que queda, el nivel de daños 
y, por supuesto, tomar el control (o, si lo pre- 
ferimos, simplemente observor desde dentro) 
de cualquiera de ellas. 
Mientras nos encontramos en vuelo, pulsan- 


do ShiK/M volvemos'o la pontalla de mapa 


tádico. Enmodo Pausa entonces, existe la po- 
' sibilidad de observar conjuntamente nuestros 
“movimientos y los del enemigo. Además, se 
puede acelerar. el tiempo hasta 16 veces su 
velocidad normal, lo que reducirá las esperos 
delante de la pantalla viendo como el auto- 
'mático traga kilómetros y kilómetros. 
Una vez que nos. acercamos ol objetivo, vol- 
“vemos (pinchando en Cockpit) a la cabina de 


nuestro avión/ helicóptero. Tenemos entonces 


dos opciones. Presenciar cómo se lleva a cabo 
el ataque, o aprovechar para ganor un poco 


Para acabar con la 
plaga del narcotráfico 
contaremos con dos 
poderosas armas 
En un. caza 13 

y un helicóptero 
ataque AH-64 Apache. 


Microprose ha apostado bastante fuerte por 
“Atoc» y, por lo que parece, con garantías 
de ganar. A la espera de que aparezca un 
simulador que logre superorlo, hay que har 
el punto de referencia, y muy alto, en este 
gran program. 
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"ETB A nes parece que sig; 
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de práctica en “tiro al blanco”. Os aconsejo- 
mos lo segunda opción, pues los “pilotos au- 
tométicos” no son especialmente buenos cuan- 
do dejan de pilotar y pasan a disparar, en 
ocosiones follan estrepitosamente, aunque 
quizó el no hacer infalible al piloto controlado 
por la computadora es también parte de esta 
gron simulación 

Si bien, mientras nos acercamos al objetivo 
todo parece muy fácil, en el momento en que 
comencemos el enfrentamiento la cosa cam- 
biorá drásticamente. Los barones lanzarán su 
potencial militar contra nosotros y, en dos mi- 
nutos escosos, el radar enloquecerá con la pre- 
sencio de misiles SAM, vorios Migs y algún he- 
licóptero dispuesto a freiros. Ahora sí que 
vais a poder demostrar vuestras dotes de pilo- 
toje. Más vale que así sea, por estos baro- 

juen la máxima de 
“con los cosas de comer no se juega” 
hasta sus últimas consecuencias 

Si todo ha salido bien, tras un duro 
combate estaréis otra vez rumbo a ca- 
y | sa. llego, entonces, el último momento 

| de tensión. Alineación con la pista, re- 
ducir a 300 Km/h, Flaps 45, bajar sua- 
ccavemente... y, por fin todo ha aca- 
bado..., por hoy. 

En cuanto al resto de nuestras máqui- 
nos supervivientes, si ya han cumplido 
sus misiones y una vez que os encon- 
tréis en la sala de control, podéis pin- 
chor en “End Today's mission” y auto- 
máticamente volverán a la base. Entonces 
veremos el informe de resultados de la misión, 
los daños y/o bojas sufridas y el nivel de ope- 
rotividod de los barones. 


GRAFICOS Y SONIDO 
Teniendo en cuenta que la tendencia actual del 
sofware es exigir coda vez más de las máqui- 
nos, la verdad es que no se puede decir que 
«ATAC» sea un “devoramegas”. 640K, MS- 
DOS 5.0, VGA y un 286 son suficientes para 
disfrutar de él. Ahora bien, a partir de un 386 
los movimientos tienen mayor suavidad que en 
un AT 286. El sonido está perfectamente re- 
suelto. La música es muy buena, así como los 
efectos especiales. Ambos ayudan de gran 
manera a meternos en ambiente. 

Dado la calidad del programa y la profusión 
de opciones, es sorprendente que ocupe tan 
sólo 4 megos y sea una auténtica moravillo.0 


Gonzalo Garcia 
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ANTALLA Osierta 


El Ataque de los Gusanos 


Rodantes 
| CREEPERS | 


PSYGNOSIS 
V.COMENTADA: VGA 256 Colores 
SoundBlaster 
HABILIDAD 


La aparición de «Lemmings» supuso el 
nacimiento de un género de videojuegos. A 
pesar de que todos pensábamos en la 
avalancha de programas que se nos vendría 
encima basándose en esta idea, lo cierto es 
que no ha sido así. Sin embargo, y cuando 
está o punto de ver la luz «Lemmings 2», 
Psygnosis ha realizado «Creepers». 


En esta ocasión, nuestros protagonistas son 
unos simpáticos gusanos cuyas Únicas pre- 
ocupaciones en el mundo son comer, dor- 
mir y convertirse en bonitas mariposas. De 
las dos primeros se pueden ocupar con 
tranquilidad nuestros amigos, pero no ocu- 
rre lo mismo con la tercera. Y esto es debi- 
do a que para lograrlo, necesitan normal- 
mente recorrer una gran distancia. Como 
no son los más rápidos de la galaxia, no 
tienen más remedio que ir rodando, para 
alcanzar una velocidad aceptable. 

Sin embargo, esto conlleva un peligro do- 
ble. El primero es que puede ocurrir que se 
pasen de largo y mueran sin remedio en un 
mundo hostil con ellos. El segundo está di- 
rectamente relacionado con el anterior: co- 
mo van enrollados, no pueden ver lo que 
pasa alrededor, con lo que cualquier obstá- 


Ca 
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culo que puedan encontrar en su comino, 
como pueda ser un hoyo o un enemigo, da 
al traste con su toreo 

Aquí entramos en acción. Tendremos que 
guiar a los gusanillos desde su punto de 
partida, hosta una especie de cazuela, en 
la que siguiendo un proceso de metamorfo- 
sis se convertirán en mariposas. Al comien- 
zo de cado fase se nos indica el número de 
“creepers” de los que disponemos y el nú- 
mero de mariposas que necesitamos para 


es E Ea + 0: 


posar a la siguiente. Agrupados en cuatro 
niveles de dificultad, ante nosotros se obren 
más de 100 tierras distintas. Para poder re- 
solverlas contaremos con la ayuda de ico- 
nos, tales como ventiladores, rampas, vigas 
y una raqueta para dar algún que otro em- 
pujón a nuestros protagonistas. 


EN RESUMEN 

Basado en una buena idea, se han des- 
cuidado un tanto detalles tan importantes 
como gráficos y movimientos, con lo que 
el resultado final queda empobrecido. A 
pesar de ello, resulta recomendable para 
incondicionales del género. > 


Oscar Santos 


Duronte casi 5000 años, una cruel y sangrien- +, 


ta batalla se ha desarrollado entre la humani 


dad y los alienígenas. El final de la contienda | 


no 
Es entonces cuando los humanos deciden man- 
dor a su cuerpo de marines, que, tras duros en- 
trenomientos, se han 
ina de guerra más sofisticada. Y aquí es donde 
entramos en acción. Nuestra labor va a con- 


que tienen su desarrollo en otras zonas, 
como es el espacio en un futuro muy 
lejano, se están abriendo paso en el 
mundo de los videojuegos. 

Y no por ello resultan ser más aburridos 
o peores en su realización. 


vislumbrorse en un futuro cercano. | 


convertido en la máqui- 1 


N 


Riggs Vuelve al Ataque 


OCEAN 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores 
SoundBlaster 

ARCADE 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


8 E > 


Fiel a su línea de trasladar grandes éxitos 


cinematográficos a los ordenadores, 


Ocean nos presenta este arcade multinivel 


o “shool'em up”, como dicen los 


británicos, basado en la trilogía de «Arma 
Letal». Cosi todos conoceréis las hazañas 
de esa poreja de “polis” tan peculiar como 


son Riggs, un agente nada cuerdo, y 
Murtaugh, un veterano detective. 


spacio 


personas. Cada una de ellas conducirá a 
escuadrón diferente al resto. Un cuarto ju- 
godor controlado por la computadora, se en- 
cargará de guiar a los alieni 
. Tendremos que 
misiones para poder acabar el juego. Ca- 
de una de ellas exige una puntuación mínima 
pora ganar, y que nuestro grupo sea ascendi- 
do y obtener así un equipamiento mejor. 
-Los gráficos del programa son muy simples. 


| Los enemigos se parecen entre sí demosiado y 
aveces si no fuero por el nombre no los distin- 


guiriamos. a y o 


Esta vez no se encuentran en una agradable 
situación. Estando de servicio, hicieron estallor 
una bombo, en vez de esperar a la brigada 
de artificieros. Los detectives consiguieron sal- 
vorse, pero el edificio donde el ortefado esta- 
ba colocado quedó completamente destrozo- 
do. Sus superiores, en vista de su negligencia, 
han decidido rebojarles de rango, convirtién- 
dolos en simples agentes collejeros. Ahora no 
les queda más remedio que demostrar lo que 


mismo. Postal ls cua puedo lg 


aburrir al ju- 


incondicionales de los juegos de rol O 


Oscar Santos 


valen, entrando en acción en las misiones más 
duras que jamás hayan sufrido. 

El juego comienza en las oficinas del depar- 
tamento de policia. Antes de nada deberemos 
elegir con quién vamos a jugar: Riggs es un 
maestro en el combate sin armas; Murtaugh es 
mejor con las armas y tiene más potencia de 
fuego. La aventura consta de cuatro misiones a 
cumplir; las tres primeras pueden efectuarse en 
el orden que queramos, pero deberemos de 
completarlos todas pora acceder a la cuarta. 
Codo misión está dividida, a su vez, en dos o 
tres niveles. Tendremos que avanzor neutrali- 
zando a los enemigos y recogiendo pruebas 
Al final de cada, una hay un jefe criminal que 
deberemos destruir. Pora defendernos, conta- 
mos con una pistola y nuestras respectivas vi- 
das, que podremos reponer recogiendo los di- 
versos dispositivos que encontraremos a lo 
largo de cada nivel. Estos tienen un desarrollo 
de scroll multidireccional, siendo, algunos, del 
tipo plataformas 

Nos encontramos onte un arcade de lo más 
sencillito. Aunque no se le puede calificar de 
malo, tampoco se puede decir que sea una obra 
maestra. La realización de sus gráficos es sim- 
ple, ya que su colorido y vistosidad brillan por 
su ausencia. Falta una mayor variedad de ene- 
migos y de efes sonoros, pues los que oímos 
son muy escasos y poco convincentes. Adictiva- 
mente, os podrá gustar si no sois muy exigentes 
en lo que se refiere a juegos de este tipo. 


EN RESUMEN 

«Lethal Weapon» es un arcade cuyo resulta- 
do final ha sido un tanto mediocre y no ex- 
plota casi nada las posibilidades de los PCs. 
La escasa calidad que posee, unida a sus po- 
co detallados y pequeños gráficos, sólo se ve 
solventada por su adicción, que tiene una di- 
ficultad considerable, pero ajustada. Y) 


Enrique Ricart 
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CASTLES 


Il 


UN SOLO OBJETIVO: 
LA CORONA 


Oscuras traiciones, sobornos, osesinatos, rebeliones, guerras... Muchos eran los problema: 


problemas que tenían que afrontar 


los monarcas de la Europa del siglo XIV. A veces, con la única recompensa de ver como, al menor descuido, su cabeza rodaba 
alos pies del verdugo. Después de esta pequeña advertencia ¿todavía queda alguien dispuesto a convertirse en rey de Bretaña? 
Vale, vale, bajad las manos. Ya sabíamos que no resistiríais la tentación. 


mbientado en la época medieval, 

«Castles Il» es un típico programa 

de estrategia. Con él, nos conver- 

tiremos en el señor feudal de un 
pequeño territorio, con la intención de al- 
canzar el ansiado trono de Francia. 

Su primera porte presentobo algunas co- 
racterísticas muy originales que se mantie- 
nen en esta continuación. Entre ellas, destaca 
la posibilidad de diseñar nuestro propio cos- 
tillo y defenderlo de los posibles invasores. 

Obviamente, «Castles Il» posee uno serie 
de añadidos y mejoras que le hacen más 
completo y otractivo que su predecesor. Ló- 
gicamente, si no fuera así, sus programado- 
res habrían estado perdiendo el tiempo du- 
rante unos cuantos meses. 

Entre las novedades más interesantes, se 
encuentra la opción de responder a nuestros 
enemigos con la misma moneda, conquis- 
tando sus castillos y dominios para hacernos 
con el control de todo el territorio galo. 


¡QUE LE CORTEN LA CABEZA! 

Los que llevéis algunos años en el mundillo 
de los ordenadores recordaréis, sin duda, un 
programa llamado «Defender of the Crown». 
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ESTRATEGIA 


Este fue un auténtico pionero que, por pri- 
mero vez, oprovechó al máximo las posibili- 
dades de los ordenadores de dieciséis bits. 
«Castles ll» bien podría ser algo así como 
una continuación de aquel legendario pro- 
gromo, salvando los lógicas diferencias que 
producen el poso de los años. El desarrollo 
es muy porecido y mantienen muchos pun- 
tos en común, 

La historia que nos introduce en la acción 
del programa tiene su punto 
de partido en el follecimien- 
to del rey Carlos de Bretaño. 
La prematura muerte del 
monarca ha dejado sin un 
heredero a la corona. Esto 
ha provocado la moviliza- 
ción de los señores feudales 
más poderosos, dispuestos a 
hacer valer sus derechos al 
trono. La forma de reclamor 


dichos derechos en el siglo XIV consistía en 
asesinor, sabotear y aplastar a todos los ad- 
versorios pora poder reinar sin oposición. 

Al comienza del juego, nuestros dominios 
abarcan únicamente unos pocos kilómetros 
cuadrados y nuestros recursos económicos y 
materiales son bastante limitados. Aquí es 
donde tendremos que poner en práctica to- 
da nuestra capacidad como administrado- 
res del reino. 

Existen tres tipos diferentes de toreas que 
podemos realizar: de tipo administrativo, 
militar y político. 

En el primer grupo, se engloban los trabajos 
de recogida de alimentos y materias primas: 
madero, hierro y oro. Lógicamente, estos de- 
penderón de los recursos 
de que disponga nuestro 
territorio. Si sólo hay bos- 
ques, no podremos abas- 
tecernos de hierro, por 
ejemplo, así que será ne- 
cesario comerciar o adqui- 
rirlo en el mercado negro. 

Dentro del segundo gru- 
po tendremos que reclutar 
soldados, arqueros, cons- 


hruir cotapultas... y todo lo que necesitemos 
pora defendernos, declarar la guerra y pos 
der ganarla. 

Las tareas políticas consisten en comerciar 
con las provincias vecinas, firmar tratados, 
espiar, sofocar rebeliones, sabolear. 

Cada tipo de trabajo tiene asignado un nú- 
mero de puntos, que va aumentando según 
avancemos en el juego y que sirven pora fi 
jar un límite en el número de acciones a reo: 
lizar. Según nos vayamos haciendo más po 
derosos, podremos empezar a diseñor 
castillos, que pondrán las cosas más difíciles 
a nuestros adversarios. Sin embargo, su 
construcción consumirá casi todos nuestros 
recursos. Conforme nos acerquemos más a 
nuestra ansiada meto, las relaciones con los 
demás nobles se irán deteriorando, así que 
habrá que poner especial cuidado en que no 
nos estorben demasiado. 

El personaje más importante de todos es el 
Papa, que cada poco tiempo nos irá pidien- 
do elevadas cantidades de dinero pora sal- 
var nuestro alma. No conviene controdecirle 
en exceso, pues es el único que puede nom: 
brarnos rey de Francia y, si las relaciones 
son malas, todos los asesinatos, abusos y so- 
bornos no habrán servido para nada. 


DIVERSIÓN ASEGURADA 
Como seguramente habréis podido deducir 
de los últimos párrafos, «Costles Il» es un 
programa tremendamente variado y entre 
tenido durante todo su desarrollo. Son mu 
chos los factores que hay que controlar para 
sobrevivir a los constantes acosos de nues 
tros rivales, lo que gorantiza la diversión du 
rante bastante tiempo. 

Los gráficos, y sobre todo la estupenda 
banda sonora que nos acompaña a lo largo 
del juego, contribuyen perfectamente a re- 
crear el ambiente de la época y sentirnos co- 
mo verdaderos gobernantes del siglo XIV 

Mención especial merecen los fragmentos 
digitalizados de la película «Las vidas priva 
das de Enrique Vlll», que aparecen cuando 
se produce una situación especial y que con- 
vierten nuestro monitor en una pequeña pan- 
talla de cine. Estos fragmentos son opciona- 
les y añadirán seis megas a los cinco que 
ocupa el juego en si 

Sólo se le puede poner un pero al progra- 
ma, y es que, la mayoría del tiempo, la ac- 
ción se desarrolla sobre el mopa de Fran- 
cia, a excepción de las batollos y el diseño 
de los castillos. No hubiese estado na 


añadir algunos pantallas más cuando reci- 
bes a los diplomáticos, o cuando se cele- 
bran los torneos, por ejemplo. 

No cobe ninguna duda de que «Castles Il» 
es un digno continuador de una soga que pa- 
rece atraer, sin remisión, a todos los amantes 
de la estrategia, e incluso, a los que nunca 
les ha gustado este tipo de programas. 


Juan Antonio Pascual 


Si estáis buscando un programa de estrate- 
gia entretenido, completo y bien realizado, 
qui lo tenéis. La posibilidad de diseñar vues- 
tros propios castillos, le añade ese toque per- 
sonal que sólo le puede dar Electronic Aris y 
que lo convierte en un fítulo estupendo. 
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Por fin tenemos lo posibilidad de vivir la aventura en directo y en primera persona. «X Wing» acaba de fespegar, 
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| Imperio, Los rebeldes. La Es- 
trello de la Muerte. ¡Cuántos 
recuerdos...! Parece mentira 
que hayan pasado tantos 
años desde que el genio de 
Lucas llevara a la pantalla la mayor epopeya 
galáctica jamás contada, Pero basta ya de 
vivir del pasado. ¿Para qué, cuando el futuro 
está presente en nuestros ordenadores? 
Estamos ante uno de los si- 
muladores más es 
pectaculares y lo: 
grados que hayamos 
podido ver, y no lo de- 
cimos porque sí, porque 
nos enconten los películas de 
«Star Wars» o porque seo- 
mos unos fans de la factoría 


y, por supuesto, argumento, que se podian 
observar en la pantalla grande hon sido tras- 
lodados al ordenador, con una colidad so- 
bresaliente en todos los aspectos. 


LA HISTORIA SE REPITE 
El argumento con que arranco «X Wing» es 
bien conocido. Se resumiría diciendo que 
una galaxia, en otros tiempos completamen- 
te próspera y gobernada con rectitud, se en 
cuentra ahora bajo el tiránico dominio de 
un oscuro personaje llamado Palpatine, cu- 
yo tremendo poder emana, según algunos 
rumores, del lodo oscuro de La Fuerza 
La leyenda 

- Cuenta que La 
Fuerza es la 
esencia de todo 
el universo y sus criatu 
ros, el alfa y omega 
Tombién se dice que La 
Fuerza no es más que un obsur: 
do cuento de viejas, aun: 


que todo es discutible. 


> 


Lucas -no podemos negar lo 38 E5S0 K Sin embargo, no todos 
evidente-, sino porque este IM] Fspccio en Disco los hobitontes de la gala 
programa es mucho pro ES xia estaban de acuerdo 
grama. e j con el modo de hacer del 
Pero vayamos con calma, m3 Imperio, y secretamente se 
ñ T, Gráfico: 
viendo cada coso a su tiem- VGA fue formando una nume 
amara: O pte 
mos por ahí quince mil mo Cam Mesta, hacer frente ol dominio 
Vo mt de més comento | CR Popuinsy Ses 
Teclado, Ratón, Joystick 


aunque sea ligeramente. Este 
nombre identifica a la estre- 
lla de los cazas rebeldes, un aparato ligero, 
rápido, manejable y con un potencial des- 
tructivo considerable en escoromuzos espa- 
ciales y misiones relámpago. Por si alguno 
se sitúa mejor, os diremos que se trata senci- 
llomente de la nave que solía pilotar Luke 
Skywalker. 

Hasto ahora, tampoco hemos descubierto 
nodo especialmente importante. Quizá os 
preguntéis si todo el juego se reduce o pilotar 
una especie de avión sideral, librando algu- 
no que otra batallita contra los malos de tur- 
no. Ni mucho menos. 

«X Wing» puede ser cualquier cosa menos 
típico. Para empezar, el progromo posee 
una increíble ambientación que refleja fiel- 
mente el espíritu del cine. Prácticamente la to- 
tolidad de las naves, personajes, situaciones 


Hasta ahora, las fuerzas 
rebeldes eran un contin 
gente importante y poderoso, pero incapaz 
de plantar cara de un modo directo al enor- 
me potencial que presentaba la flota impe- 
rial. Hosta ahora. Porque el X Wing ha en- 
trado en escena ante el ser o no ser que ha 
plonteado el desarrollo, por parte del ene- 
migo, de un arma capaz de vaporizar pla- 
netos enteros de un sólo disparo. Todo se de- 
cidirá en la ofensiva final. Sólo es posible 
vencer o morir 


MAS QUE UN SIMULADOR 

No se puede considerar a este juego como 
un simulador de combate sin más. Por mu- 
chas razones. Por su increíble y cinemato- 
gráfica presentación, por las animaciones 
que se intercalon entre las distintas misiones, 
por su excelente calidad gráfica en la que se 
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mezclan distintas técnicas para dar el ospec 
to más impresionante que imoginaros podáis 
al juego, por su realismo, por su banda y sus 
efectos sonoros absolutamente dignos de elo- 
gio y admiración, por sus voces perfecta- 
mente digitalizadas, por la suavidad del mo- 
vimiento,... y así podríamos seguir citando 
sus cualidades hasta consarnos. 

Su manejo es relativamente sencillo, pese 
a la gran cantidad de op- 
ciones que se contro- 
lan desde el te- 
clado. Sin 
embargo, 
el movi- 
miento 
de la nave se puede 
realizar con el te- 
clado, el ratón o 
un joystick, siendo 
esta última opción la más recomendable. 

Tampoco hay que olvidar que a pesar de 
no requerir una configuración de hardware 
especialmente elevada, sí es aconsejable dis: 
poner de memoria extendida o expandida y 
una bueno torjeta de sonido, para apreciar 
todo lo que puede dar de sí el juego. 

«X Wing)», justo es decirlo, no presenta una 
excesiva originalidad en muchas de las fo- 
celas que dan paso a su desarrollo, pero sí 
la suficiente como para distinguirse de sus 
más directos competidores. Aunque sincera- 
mente éste es un aspecto que no tiene la más 
mínima importancia. 

Lo que no es menor, y una auténtica deli- 
cia, es observar la velocidad a la que se de- 
sorrolla la acción “demasiada en algunas 
ocasiones-, que da un toque más que rea- 
lista al juego; o las estruendosas explosiones 
de las naves enemigas, y de la nuestra, todo 


hoy que decirlo, que hacen que el ordenador 
tiemble como si él mismo fuera a estollor. 
Por si ésto os parece poco, además, ten: 
dremos que manejar tres tipos distintos de 
aparatos, cada uno con sus especiales ca- 
rocterísticas: el X Wing, el Y Wing y el A 
Wing. Completaremos con ellos multitud de 
peligrosas y complicadas misiones, podre- 
mos ir ascendiendo de rango y hacernos 
con las mayores condecoraciones de la flota 
rebelde, haremos frente, en ultrarrópi 
dos y trepidantes batallas este- 
¡ares, a temibles naves enemi 
gos...Y todo de un modo 
espectacular, co- 
mo sólo Lucas sa- 
be hocer. Y es que 
este juego es mucho 
juego, y Lucas es 
mucho Lucas. Y 


Froncisco Delgodo 


LucasArts ha querido dar el aspecto más 
dinámico posible a «X Wing», y se pue- 
de opreciar fácilmente en las animacio- 
nes que preceden a los diferentes misio- 
nes a realizar, así como las que 
oporecen tras las mismas, hayamos o no 
conseguido finalizarlas. Desde la captu 

ra de nuestro piloto por parte de las fuer- 

zos imperiales, con un amenazador 
Darth Vader dirigiéndose hacia noso: 

tros, o la recuperación en el centro mé 

dico tras un fracaso en la batalla, hasta 
observar como somos transportados de 
un crucero espacial a otro para obtener 
la información pertinente sobre la acción 
a llevar a cabo, sin olvidarnos del mo 

mento en que hacemos aterrizar nuestro 
aparato tras volver victoriosos de la ba 

talla. Quizá una de las más expresivas, y 
tombién de las que no deseemos ver 
nunca pese a su belleza, es el momento 
en que seamos eliminados y nuestro ata- 
úd sea arrojado con todos los honores 
hocia el espacio exterior. Pero una me- 
nudencia como esa no va a impedirnos 
que intentemos superar otra vez una mi- 
sión peligrosa, ¿verdad? 


Lo que ninguno podíamos esperar encontrar en «X 
Wing» es un cine. Así como suena, una sala de 
proyección. Claro está que no podía tratarse de un 
cine normal, sino de una más de las múltiples op: 
ciones de que dispone este magnífico programa 
En esta sala tendremos acceso al visionado de 
cuolquiera de las batollas que hayamos llevado a 
cabo, pudiendo así observar tanto los logros que 
podamos haber alconzado, como los errores co- 
metidos una y otra vez. 

Para ver estas proyecciones, previamente, en la 
misión elegida, deberemos haber puesto en fun 


cionamiento la cámara encargada de registrar 


nuestros movimientos, yo que no actúa de modo 
automático sino manual, Este hecho no afecta para 
nada en obsoluto al normal desarrollo de la acción 
ni de la botallo, y sí que puede convertirse en una 
útil herramienta que nos permita depurar defectos 
de vuelo y ataque, haciéndonos mejorar nuestras 
hobilidades de piloto de manera sustancial 

Lo único malo es que para que podamos grabar 
una de estos películas, no podremos andar dema 
siado justos de memoria en el ordenador pese a 
que es una opción que ocupa un pequeño espacio 
en el disco duro a la hora de salvar la secuencia. 
Sin embargo, si usomos esta opción por norma, 
puede que nos encontremos con una “filmoteca” 
bastante respetable que poco a poco, se vaya co: 
miendo el espacio libre en el ordenador. 


Nadie ha dicho que llegar a ser piloto sea 
tarea fácil, y mucho menos ser un buen pilo- 
to en las fuerzas espaciales rebeldes. Sin em- 
borgo, no hay razón para opurarse y pensor 
que jamás llegaremos a controlar con la ha- 
bilidad necesaria una de las fantásticas na- 
ves de «X Wing». El programa nos brinda la 


oportunidad de hacernos, poco a poco, con 
la destrezo necesario en el manejo de las di 
ferentes máquinas que se pueden pilotar. Pa 
ra ello encontraremos en él, llamémoslo 
“hangor principal” donde se pueden elegir 
la mayoría de los accesos a las distintas par- 
tes del juego-, tres opciones que pasamos a 
comentar. 


Prácticamente indispensable. En esta sección, 
a la que accederemos pinchando sobre la 
parte superior izquierda del hangar princi 

pal, podremos realizor la primera toma de 
contacto con las tres noves disponibles en el 
juego. Cosi no existe variación al elegir uno 
v otro aparato, por lo que en líneas genera- 
les lo que habrá que hacer es relotivomente 
sencillo. La misión es atravesar un elevado 


número de puertas en un tiempo límite, pro: 
curando destruir a la vez varios objetivos, 
como torretas que no pararán de disparar- 
nos. A medida que vayamos superando ni- 
veles, irá aumentando la dificultad, redu- 
ciéndose el tiempo y elevándose el número 
de puertas a atravesar, o bien haciendo más 
díficil el acceso a las mismas, al ir cambian- 
do de posición. 
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TOUR OF DUTY 

Tras este exótico nombre, que más bien pa- 

rece designar lo gira de un grupo de rock 

har cualquier otra cosa, se esconde la ver- 
ladera esencia de «X Wing» y pone a prue- 

ba nuestros cualidades como pilotos adquiri- 

dos tros el entrenamiento, 

Aquí encontraremos el acceso a las bata- 
llos reales contra el Imperio, divididas en tres 
secciones. Cada una de estas secciones com- 
a varias misiones, debiendo superar- 
las de una en una, sin existir lo posibilidad 
de elegir entre cualquiera. 

El Tour of Duty I («A New Ally»), nos ubica 
en la último compoña en que los rebeldes 
han logrado derrotar al enemigo, tras la cual 
éste se dispone o contraotacor, en las cerca- 
nías del planeta Turkana. El Alto Mando Re- 
belde, alertado onte la situación, decide en- 
viarnos a la zona paro hacer frente a la 
ofensiva imperial. 

El Tour of Duty Il («The Great Search»), co- 
mienzo con una alarmante n El Impe- 
rio quiere osestar el golpe definitivo contra 
los rebeldes, pora lo cual ha estado desarro- 
llando un arma que muy bien podría estar 
ya operativa. Nuestra misión será encontrar 
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la información necesaria pora locolizar esta 
omenaza y dor parte a nuestros superiores. 

El Tour of Duty 1II («The Gathering Storm») 
nos introduce en la batalla final. La situación 
exacta de lo Estrella de la Muerte ya es un 
dato conocido. Nuestra misión...¿hace falta 
decirlo? Exacto, destruirla y eliminar con ello 
los posibilidades de victoria del Imperio. 


BIERTA 


do a su diseño compuesto por cinco alos es 
Estelar (Stor Wing). Acto tonta en atmósfera como en el vacio. 
Ho sido diseñado poro misiones de otoque a convoyes y noves 
de foto. Su potencia de disporo y su blindoje le lev a ser un 
gron vehículo de escolto. 


DESTRUCTOR ESTELAR CLASE IMPERIAL 

Es monstruosomente gronde y con uno copocidad destructivo 
desmesurado, Puede transportar escuodrones de cozos TIE, wol- 
kars AT-AT y AT-ST, naves de osolto, divisiones completos de 
tropas de osolto,... Posee 60 turbolosers y 60 baterias de coñones 
de ones, Se Iroto de uno de las ormos més lemibles y avanzodos 
detado loto imperial 


NAVES DE LA ALIANZA 
REBELDE 


XWING 

Es el més vorsóil y equilibrado de los cozos rebeldes: Combino 
velocidad, maniobrabilidad y potencio de dispara, convirtiéndo- 
se en una nove ideol para combates oéreos y misiones 

go, Una de sus grande ventojos sobre los cozos imperiales reside 
Els tapodidod poro viejo tras de hiper BARBA 
unidad R2 que incorporo. Es copoz de, uno vez hecho el soho hi 
ANFONOL Gir con su misión y eclizor un oo 
ser olconzado por los TE impeicles 


ESPECIFICACIONES TECNICAS: 

“Nombre/modelo: X-Wing A2 1-65C 

Diseño/fobriconte: Incom 

pacta combate: Cozo de superioridad espociol 

Tipaloción: 1 pilot y Y androide Astromech 

«Sistema de potencia: Células criogénicos O4-Z Novaldex y un reoctar de 
jonización 

“Sistema de propulsión: Cuotro motores de empuje fusicl 4/4 Incom (300 


“Velocdod de régimere 100 MG. 
Sistemas de conto] de vuelo: Poquete de aviónico RQB.Y Torplex 

“Toso moniobrabilidad: 75 DPF 

Navegoción: Androide Astromedh (unidad RAJ 

«Hyperdrive: Unidad de impulsos motivator GBk-585 Incom 

«Sistemas sensores: Unidad ANS-5d Fobritech con un Equipo de Detección 
Tochyon de Fosede largo olconce 
“Ordenador de blancos: Ordenador 


Dos lonzaderas de torpedos Proton MG7 Knipx 
Bio Chempot de proyección delantero/Irasera (potencio de 


50S8D), 

Casco de lección de tario potencio de 20 RU) 
derocflcspacdes Als plans , bles por vel ct 
YWING 


Esuno nove fuerte y versófi. Grocios o su mezdo de armamentos 
compuesto por coñones de iones, coñones de lóser y torpedos 
prolón es copoz de lonzor ctoques mortales contro noves de fo- 
moño medio y pequeños, especiolmente cuondo lo hece en for- 
moción. Sus blindojes son muy efectivos y sus pilotos los adoptan 
¡adistinlos compos de fuerza según seo necesario, sin emborgo sí 
los perden, pueden ser dermibodes focimente el disporar contra 
los delos motores. Existen dos fpas, el BIL-53, biplaza, 
y el BIL-AA, monoplozo, siendo este último el que se está impo- 


La última generación de cazas 


está representada por el A-Wing. 


niendo en los fuerzos rebeldes. 
ESPECIRCACIONES TÉCNICAS: 

Nombre/ Modelo: Cazo eselor Ying BNL-A4 
Diseñodor/fabreonte: 


Koensoyr 

signación combate: Bombordero/« 
Pr sere rd putada 
«Sstemo de potencia: Cálulos de potencia criogúnicas 03R Thiodyne y 
un rector de ionización 
Sistema de propukién: Dos motores de lsión do jones R200 Koensayr 
[de uno potencia de 200 KTY 
-Velecdod de régimen: 80 MGT. 
“Steras de control de vuelo: Poquete de aviónica de control de vuelo 


NJ 

-Toso moniobrablidad: 50 DPF 
Androide. 

motivotor R£300:H Koensayr 

-Satsnos sensores: Unidad ANs-5d Fobriech con un Equipo de Detección 

Todhyon de Fase de largo olconce, modelo PA-9r, y uno Red de Andlis 

de AmenozoPrincipol, modelo PG-Ju 

“Ordenador de blorcos: Ordenador de seguimiento de bloncos ANc27. 

Fobritedh y un sistema de imágenes vecor “Quiekicon” 1567 

-Armomento: 

Dos coñoneslóserKXS Toim 8. Bok 

Dos cañones de janes SW-k ArMek 

a 

Bindaj loo it pre 50580) 

Prem praia 


AWING 

Es uno de los crmas més moderos de los rebeldes, El A Wing he- 
ne una gran meniobrabilidad y velocidod punto, pera solo dis- 
pane de un por de coñones loser y ningún otro sistema de ormos 
ourilior, 

Cuento con un equipo sensor, csi como con un equipo 
de cisporo mé y menej 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS: 
'Nombre/medelo: Coza estelor A wing RZ:1 
ON 

paloción: 1 piloto 

Sistemo de potenco: Convertidor de potencio MPS B Pr-99 y rooctor de 


fusion 


Sistema de són: Dos motores “Event Horizon” 177 Novaldex [por 
tercio 400 

«Velocidad de 1ONGH. 

Sistemas 'vuelo: Poquete de aviónica de control de vuelo avon- 


Tochyon de Fase de largo olcance, modelo PA-9, y una Red de Anólisis 
de Amenczo Principal, modelo PG-7u 

Ordenador de bloncos: Ordenador de seguimiento ANG 3.6 Fabritech y 
vn sistema de "Sightlne” IN-344-8. 
«Armomenta: Dos cañones laser RG Bortsel 

o 

Blndojes 2.9 Sarplex de proyección delotero/Irosera [potencia 50 58D) 
¡asco de aleación de tano (potencia 15 RU) 


OTRAS NAVES DE LA ALIANZA 
REBELDE 


¡CRUCERO MON CALAMAR 
Posee 48 boterios turbolóser y 20 coñones de iones. Es copoz de 
enfrertorse de podes o poder con un destruclr eselor imperial 
Eslo suficienterente gronde coro poro olojor a grandes tipulo- 
¡ciones de soldodos y suelen ses usados como bose de varios es- 
'cuodrones de cozos estelores. 


CORBETA CORELLJAN (BLOCKADE RUNNER] 
Sede vor dec ed que ata al er 
coto topar decogoo posojeros, Es una mé 
épido, subligera, e 
E En devo, 2 rá den cra enel de vercaliod, 
ta 


— ANTALLA CO BLERTA 


La galaxia nunca conoció a alguien que pu- 
diera pasar, como Polpotine, por la auténtica 
encarnación de la maldad. De ser un oscuro 
burécrota, pasó con una velocidad inusita- 
da a convertir- 
se en el Empe- 
rador. 
No se sobe de- 
mosiado sobre 
él, Se comenta 
que debe gran 
porte de su po- 
der al Lado Os- 
curo de lo 
Fuerza, pero a 
ciencia cierta, 
se desconoce la 
cousa de su rá: 
pida ascensión 
Algunos de sus crímenes no tiene desperdi 
cio; el genocidio de rozas no humanas, el 
robo de tierras y propiedades a sus aulénti- 
cos dueños, la disolución del Senado, ne- 
gando cualquier participación de los ciuda- 
danos en el gobierno, la eliminación 
sistemática de cualquier oposición a su po- 
der,... Una lista que parece no tener fin. 


En su día alumno de Obi Wan Kenobi y un 
prometedor co- 
ballero Jedi. Fue, 
sin embargo, se- 
ducido por el ca- 
mino fácil del 
Lodo Oscuro, de- 
safiando a su 
propio maestro y 
huyendo de él. 
Su aspedo se de- 
be a la desfigu- 
ración que sufrió 
tras una dura lu- 
cha contra su 
ontiguo mentor, 


quedando tan dañodo físicamente que nece- 
sita usor un extraño aparato para respirar 
con normalidad 

Es el brozo derecho del Emperador, ade- 
más de su único amigo. Su fuerza y poder 
son tremendos, y al igual que su señor, pro: 
vienen del Lado Oscuro en su totalidad. Es 
ton cruel y despiadado que sus propios hom- 
bres temen sus frecuentes ataques de ira. 


El perfecto ejemplo de la política imperial 
basada en el gobierno por el terror. Principal 
ejecutor de los ordenes de Vader y del Em- 
perador, Tarkin comenzó su carrera como 
simple copitón de 

noves espaciales. 

Tros lo llegada ol 

poder de Polpati- 

ne, su rango su 

bió en el escola 

fón como la 

espuma. Se dice 

de él que es el 

principal respon- 

sable en el secre- 

to proyecto del 

Imperio para la 

construcción de 

uno super armo, con la que plonean derrotar 
definitivomente a los rebeldes. 


Todo lo bueno de LucosArts se resume en es- 
te espléndido programa. «X-Wing» es un si- 
mulador de combate que de un nuevo sentido 
a este compo de los videojuegos, con un esti- 
lo personal y de gran calidad que esperamos 
tengo pronto una continuación. 


92 
94 


90 


LOS REBELDES 
ALMIRANTE ACKBAR 


Fue uno de los primeros habitantes de Mon 
Colamari esclavizados por el Imperio. Ayudó 
considerablemente a que su planeta apoyara 
o lo Alianza y la 
equipó con gran- 
des naves espa- 
cioles. Durante el 
tiempo que posó 
prisionero de Tar- 
kin, aprendió mu 
chas cosos del 
enemigo. Aunque 
conocía la exis- 
tencia de un arma 
secreta, fue inca- 

paz de descu- A 

brir lo que era 

realmente. Tras su rescate, y debido a sus 
conocimientos sobre el Imperio, y sus habili- 
dades, adquirió el rango de Almirante de la 
Flota Rebelde. 


MON MOTHMA 


Su correra comenzó como una joven e idea- 
lista senadora de la República. Su padre era 
un árbitro de la mismo, y su madre era go- 
bernante de su planeta natal, Chondrila. Jun- 
to a Leia Organa, Mon Mothma fue la sena- 
dora más ¡oven de la Historio. 


Actualmente es la Jefe 
de Estado de la Alian- 
zo Rebelde y lucha in 
cansablemente por de: 
rrocar al Emperador, y 
restablecer la Repúbli 


ca tol y como era an 
tes de la toma del po- 
der por parte de 
Palpatine 


PRINCESA LEIA 


La principal esperanza de 
futuro de los Rebeldes y 
cosi de toda la galaxia. 
Hermano de Luke Sky: 
walker, uno de los princi- 
pales baluartes de la Ar- 
moda de lo Alianza. 
Pese a que nunca cono- 
ció a su podre, se cuenta 
de él que fue uno de los 
coballeros Jedi más im- 
portantes de la golaxia y 
de la República, defensor 
a ultranza de los fuerzas 
del bien. 
Su frágil aspecto oculta 
una tremenda fuerza interior y un valor sin lí- 
mites, habiendo arriesgado sin temor su propia 
vida en más de una ocasión para servir a la 


cousa rebelde. 


Desde 500 Pts ! 


El juego completo 

Eacopo de los moldes Noz» 
mutoro 

7.995 Prs. 

L Goddemes 9.995 
INDY Alonás.....-6.150 
Evermon. 4450 


Spaor ol Destiny 

Armiesgo vida en uno. 
nue orentro 

8.450 Pts 

S-Figer 3500 
Monkey la. 1 5950 
Nicklous Golf 5.150 


Uémonos por las últimas novedades... (91)31102 69 


a, 


"No hoy noda ton real 


como, 
MAXIMUM OVERKILL. 
5.595 Pts, 

8:17 8.650 

F-117A. 6.650 

Sim An 5.950 


Progromos de Share Wore y Dominio Público pora su PC. [Precio depende de N* discos) 


VGA COPY (1 dica 
Soporta disintos for alos, 
tiva y tomb 
Sondblaum 
ANTIVIRUS MCAFEE 
UT-180 (3 discos] 
Scam, Chon y Vel 


WOW+I (3 disc.) 
Escobar hcharos 
MOD, requie SB 


FREE PAINT (3 dhacos) 
Escelerte progroro de dise 
homncks 

GWS - DIJO3 (3 dsc) 
Grahc Workshop ronpe 
disrrsca ficheros de dueña 
Recomendable 


Precios por cado disco de 5 '*- 
Ta 4 -  850Pu/dico 
509 - 75d 
10 014 = 650 P/dsco 
15 y més = 500 Pu/dico 

Para discos de 3 ** añade 150 Ps/dico 

¡Gastos de envio 350 Pa para Share Wore 

e para 

Encaos convo Remmbo 


Glorieta Miquel Rubiales, 1 
ns Ma 


$ 


M 


WOLFENST: IN (3 discos) 
El mejor del Share Wore 


K=EN 14 (2 discos) 
Los Alers von o comerte, 
debéndele!! 


xa 
GALACTK (2 discos) 
Solva lo Tiewo con lu nove 
espacial 

DUKE NUKIUMA (1 dise) 

El éxito de Arcade 


CRYSTAL CAVES (1 d'sco) 
Hégose rico en una mi'o, 


cuidada! 


DISCOS POLAROID 
Colidod “Doto Rescue” 
Oferta Especial 
100 Discos Virgenes 


5'“DD.......7.950PIS 
3'*DD.......10.950 PIS 
5'“HD.......10.950 PIS 
3'2HD.......18.950 PIS 


SERVICIO 
48 HORAS 


Vomenos y le informaremos 
TÍf (91) 311 02 69 
Fox (91) 450 20 59 

Lunes a Viernes 
10-14 y 15-19 horas 


MANDY (3 dise-a) 
Irveresante películo VGA, 
POOR MANDY (3 disc-4) 
Pobre Mandy est sel 


NOVEDADES 


DOUBLE TYME (2 discos) 
Episode y on color 

Esús preporada, 

HARD XXX COL.1 (4 diseoa) 
Los 6 pollas más duros del 
morcodo, olucmontes 
GALACTICA 1! (4 discos) 

16 palículas o todo calor. 


CHICAS DE AGUA (4 
Chicas mojadas en formato 
GIF Requiero GWS - DI103. 


XRATED (2 discs) 


Dos pontollas con des veloc 
dades de acción 


GARANTIA PTBULL. 

1 Lo mejor selección de 
shareware del mundo 

2* Alo calidad en disco. 

3/2 Discos sin virus 

e Pos mi 

5=100% 

8% Nuestros bojos precios incluyan 
WA 

CATALOGO GRATUITO 


(91) 311 02 69 


No esperes más... 


A la Altura 
del Campeón 


BEST.OF THE BEST CHAMPIONSHIP KARATE 


Hoce ya casi cuatro años, veía la luz «André Panza Kick Boxing» para Amigo, un juego de 
lucha que tenía más de cuarenta golpes distintos, por lo que parecía ser:el programa de- 
finitivo en este género. Las conversiones a otras máquinas no se hicieron esperar, coda vez 
que salía una nueva tenía mayor calidad que su antecesora. Sólo faltaba la de PC, que 
prometía convertirse en la mejor de todos. Tras dos años de espera, porfin está oquí: 


IRICIEL 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, AdLib ma técnico y, en todo momento, resultan — mente escucharemos el sonido de los gol- 
e ton espectoculares como exactos. El lucha- — pes y un par de gritos deliárbitro: 
dor responde a nuestras órdenes con gron A pesar de ello, lo adicción se dispora y, 
ropidez y precisión. combate tras combate, nuestro deseo de en- 
E sta nueva versión, boutizada como Sin embargo, no podemos dejar de co-  frentarnos con Panza aumentará. 


JUEGO DE LUCHA 


«Best of ¡he Best», realmente hace ho-  mentoros el único aspecto negativo de Gracias, además, a la medida dificultad 
nor a su nombre grocios a lo excelente «Best of the Best», el sonido. Efectivamente, del juego, pasoremos bastante liempo,pe- 
calidad que posee. Los posibilidades de los el apartado sonoro ha sido algo descuido leando y divirtiéndongs 
compatibles han sido bastante bien aprove- do por los programadores, ya que única- Oscar Santos 
hadas y, al ver el resultado, merece la pena 
hober esperado durante tanto tiempo. 

Para realizar los gráficos, se fotografió 
al mismísimo A. Panza efectuando todos y 
cada uno de los golpes y coídas que apa- 

recen en el programa. 


"| RAM: Més tarde, estas imáge- 

640 K nes se digitalizaron y. se 
Espacio en Disco: trotaron para adeptarlas 
3 MEGAS a los característicos del 
CPU: ordenador, 
AT 286 Debido a esto, el apor- 
7. Gráfico: tado gráfico es uno de 
EGA, VGA los més destacados de 
1. de Sonido: todo el conjunto. Los 
AdLib, Roland movimientos se han reo- 
Control lizado siguiendo la mis- 
Teclado, Joystick 


| 
| 
| 
| 
| 


UN POCO DE HISTORIA 


El Kick-Boxing es un deporte de combate en el que se utilizan, in- 
distintamente, los puños y los pies paro golpear. El máximo expo- 
nente es André Panza, campeón del mundo, de Europa y de su 
país, Francia. Su estilo ha ido evolucionando a lo largo de los 
años hasta alcanzar una perfección nunco vista hasta la fecha. 

Igo parecido le ha ocurrido a «Best oHthe Best». Los progra- 
os han tardado dos años en mejorarlo con respecto a su 


Al 
ma 


DOS ESCENARIOS DE 
COMBATE 


Los primeros combates tendrán lugor en 
un polacio de deportes con escaso pú- 
blico. Únicamente, un chico y el gato 
de Loriciel serán los espectadores de 
nuestro progreso. El árbitro se encar- 
gará de impedir el juego sucio, como 
puede ser agarror al contrario. 

Una vez que hayamos conseguido un 
buen nivel y hayamos derrotodo a 
unos cuantos boxeadores, se nos invi- 
taró a asistir a una celebración muy es- 


A 


E 


NM 


ontecesor, «André Panza Kick-Boxing». Se han utilizado las téc- 
nicas más avanzadas y complejos en el desarrollo del mismo. El 
resultado podéis observarlo en estas páginos, en las que anoli- 


zoremos y os doremos olgún que otro truco para sacar el máxi- 


mo partido al juego. 


ATAQUE Y DEFENSA 


Antes. de comenzar un combate, tendremos la posibilidad. 
de elegir trece delos 55 golpes de los que disponemos. Estos 
se pueden dosificar en dos grupos: patadas y puñetazos. 
La forma de realizarlos es tan simple como colocar el joystick 
en la posición adecuado. Además, contamos con cuatro ma: 

vimientos especiales, de mayor efectividad que el resto, dun: 
que sólo podremos realizar tres por asalto. 

Para que un golpe surta efecto sobre el rivol; tendre- 
mos que hacer contacto con el pie, el puño o lo fibia so- 
bre uno parte desprotegida del adversario, qué puede 
ser la c4)0za,.Jós muslos o el torso. Por tanta, debemos 
colcular cósi ol milímetro la distancia entredlos ¿ónten- 
dientes»-La potencia y valor de cada uno de los ataques 
vendrá determinado por los coracterísticos/de eada lu 
chador. También, podremos intentor evitarlos pulsando 
abajo, por lo que la habilidad de nuestro Kiek-boxer de 
terminará que tengamos éxito o no, realizando, según el 
coso, una finta:o un. prada 


pecial: el Kumate. Aquí ya no hay árbi- 
tro ni asoltos por disputar, Vale todo y 
el primero que caiga al suelo perderá 
Si conseguimos derrotar a algún od- 
versorio, nuestras hobilidodes aumen 
tarán de monera considerable. Si no..., 
bueno mejor no pensar en ello. 


A 
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CARACTERÍSTICAS 
FÍSICAS 


Cada boxeador posee una clasifica- 
ción, acorde con la forma física que 
posea. Ésta viene determinada por tres 
valores, los cuales tienen su influencia 
posterior en el desarrollo del combate. 
Cuanto mayor sean, mejor será el bo- 
xeador. Estas variables son: 

FUERZA; afecto a la potencia con la 
que realizamos los golpes y el efecto 
que tendrán sobre nuestro adversario. 
Cuanto moyor sea nuestra fuerza, más 
posibilidades tendremos de dejar 
"KO. al rival. 

RESISTENCIA; tiene el efecto contrario 
a la característica anterior. Cuanto 
más alto sea nuestro nivel de resisten- 
cia, más lentamente irá descendiendo 
la energía y, por lo tanto, habrá me- 
nos posibilidades de lograr un fuera 
de combate. 

REFLEJOS: esta habilidad sirve para 
determinar lo eficacia con la que 
nuestro luchador evitará los golpes del 
contrario. Podrá realizar parados, 
simplemente, o perfeccionor su defen- 
sa con fintas y giros. 

Estos valores aumentan si consegui- 
mos derrotar Ad mejor 
que nosotros y descii si perdemos. 
También, podremos hacerlas crecer en 


el gimnasio, llevando a cabo un duro 
entrenamiento con un resultado satis" 
factorio. Además, contamos con una 
opción de claves, con las que 

mos recuperar, en cualquier momento, 
las características que tuviéramos. 


(4) 


EN LA VARIEDAD 
ESTA EL GUSTO 


El elevodo número de opciones de las que 
disponemos se controla mediante dos me- 
nús. En el primero, podremos elegir al bo 
xeador con el que queremos participar y es 
coger nuestro. rival de entre los dieciséis 
posibles. También, decidiremos entre jugar 
contra el ordenador-9 contra un amigo y 
seleccionaremos los golpes que deseemos 
usor en el combate, de entre los más de cin 
cuenta con los que contamos. 

Otro de los posibilidades que nos ofrece 
el programa es ir-al gimnosia-a mejorar 
nuestros hobilidades y lucir los músculos 
ante los chicas que se encuentren por allí, 
así como ver el cuadro de honor de tan es 
pectacular deporte. En el siguiente menú, 


«Best of the Best», probablemente, se converti- 
rá en el mejor juego de lucha para PC. Los ex- 
de sus coraderísticas más destocbles. Side ver- 
dad querés senos como un cuténtio luho- 
dor de Kick-boxing, este es vuestro programa. 


determinaremos el número de asaltos (de 
tres a doce), introduciremos una determina- 
da clove, que nos será de gran utilidad, y 


contaremos con la opción de grabar el es 
tado actual de nuestro luchador 


ALGUNOS CONSEJOS 
Y AYUDAS EN 
COMBATE 


En el transcurso de la pelea, tendre- 
mos lo opción de accionar la 
función de grabación. Gracias a 
ello, podremos almacenar en 
memoria un asalto completo po- 
ro poder verlo, una vez finalizo- 
do, a distinta velocidad, De esta 
manera, tendremos la posibili- 
dad de corregir fallos y mejorar 
nuestra efectividad. 

A lo hora de elegir vuestros gol- 
pes no obuséis de una misma téc- 
nica con un determinado rival 
pues ol cabo de un tiempo éste se 
aprenderá el truco y vuestros puñeta- 
zos dejorán de ser lo suficientemente 

como para derrotarlo. 

La energía del luchador viene deter- 
minada en el polocio de deportes por 
cuatro focos, cuya luminosidad irá 
descendiendo según vayamos reci- 
biendo ataques del contrario y acu- 
mulando cansancio. En el modo Ku- 
mate, cuotro llamas cumplen la 
misma función. Cuando los focos, o 
el fuego, se hayan apagado por com- 
pleto, estaremos “K.O.” y sin posibili- 
dod de recuperornos. 

Para finalizar, os domos una clave 
que os permitirá soltaros unos cuan- 
tos comboles y empezar con unos ni- 
veles de energía más que aceptables: 
DDNDBDFM. 


BIENVENIDOS A PCMANÍA Ó 


Los programas que se incluyen en este número de la revista 
necesitan ser instalados en disco duro para funcionar co- 
rrectamente, Se requieren al menos 8 megabytes libres para 
poder descomprimir los dos disquetes y crear los cinco di- 
rectorios que contienen los juegos. Los requisitos mínimos 
para que todo funcione a la Ls e son: 


ORDENADOR XT/AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 DE 
ALTA DENSIDAD 

DISCO DURO CON AL MENOS 8 MEGABYTES LIBRES 
TARJETA GRAFICA VGA 

580K LIBRES DE MEMORIA RAM 

El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) de- 
be contener los ficheros: 

INSTALAR.BAT 

PCMANOGA.SPL 


El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) de- 
be contener el fichero: 
PCMANO6B.SPL 


INSTALACION 

Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS CON- 
TRA ESCRITURA y jomás desprotegerlos. Para ello debes co- 
rrer la patilla negra hacia Ea da foma que se pueda ver 
através de los dos agujeros de cada uno de los disquetes. 


El proceso de instalacion debe ser de la siguiente forma: 
INTRODUCIR DISCO 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FON- 
DO NEGRO) EN LA UNIDAD DE 3.5 

PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDEN- 
TIFICATIVA. 


Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 

Tedea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego desde 
A:> debes escribir: 

INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLAN- 
CO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y ENTRE 
ESTA Y LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 
comenzará a leer desde tu unidad de disco y copiará los fi- 
cheros al disco duro. 


EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN 
LOS DISQUETES. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPERA- 
CIÓN Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS CO- 
METIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA 
INSTALAR. 


En la pantalla del monitor comenzarán a aparecer los men- 
sajes de bienvenida y de instalación, informándote de lo que 
el ordenador va haciendo en cada momento. Tras un perío- 
do de tiempo de alrededor de dos minutos se te pedirá que 
introduzcas el disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espera algo más larga y al fi- 
nal un mensaje que te informará que se han descomprimido 
los ficheros que componen las demos. 


Ahora debes sacar de la disquetera el disco 2 y pasar al dis- 
co duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o RETURN. 
En él encontrarás un fichero de nombre INST.BAT que pue- 
des borrar si lo deseas con la instrucción DEL C:INST.BAT. 


Si todo ha salido correctamente habrá un nuevo directorio en 
tu disco duro de nombre PCMANIA y que contiene cuatro 
subdirectorios: XWDEMO, CRB, F1GP y PREH2. 


ATENCIÓN: es posible que el directorio PCMANIA ya 
existiese con anterioridad, probablemente porque has com- 
prado los números anteriores de la revista e instalado sus 
correspondientes disquetes. En ese caso los cuatro nuevos 
subdirectorios se incorporarán automáticamente a tu direc- 
torio PCMANIA sin borrar ninguno de los que ya había. 


CONTENIDOS 
XWDEMO 


En este directorio podéis encontrar una demo no jugable, 
aunque muy espectacular, del nuevo super bombazo de Lu- 
casarts. “X Wing” es el nombre de este programa que os lle- 
vará al ambiente galáctico de la famosa trilogía de George 
Lucas y os pondrá a los mandos del modelo de nave más 
avanzado L la Alianza Rebelde. Para arrancar la demo con 
sonido y voces digitales deberéis instalar un controlador de 
EMS (Memoria EXPANDIDA) que controle al menos 512K. 


k by Inperiol 


Lau 


Pemanía 41 


a 
Mi 
Zz 
Bay 
Q 
5 
== 
q 
q 
Q 
7 


DENSIDAD ALTA DENSIDAD ALTA DENSIDAD 


42 Pemanía 


“X Wing” usa EMS pero es incapaz de usar XMS [Memoria 
EXTENDIDA) por lo que los usuarios de 286 podrán ver la 
demo pero con algunas limitaciones en el sonido. Para 
arrancar el programa no tenéis más que teclear XBLAST, si 
tenéis SoundBlaster, o XADLIB si tenéis AdLib. Los que no 
poseúis tarjeta de audio o vuestro ordenador no sea dema- 
siado rápido deberéis teclear XLOWEND. En el directorio 
hay también un fichero de texto de nombre README.DOC 
que incluye información de última hora. Podéis verlo simple- 
mente escribiendo TYPE README.DOC. Para salir de la de- 
mo pulsad ESCAPE. 


CRB 
C.R.B. son las siglas de Cuerpo Rompe Bolas. Este es un jue- 
go completo realizado por un grupo espa- 
ñol de programación de nombre Kronos 
que tiene su sede en Molina de Segura 
(Murcia). CRB es un clónico hispano del ar- 
chiconocido arcade «Pang», juego que 
nunca salió en PC. Este es un toque de 
atención para que las compañías de video- 
juegos conozcan que hay mucha gente 
programando para compatibles fuera de 
los cauces oficiales de distribución con co- 
sas muy interesantes que decir. 

CRB es un programa para uno o dos ju- 
gadores, en el que se pueden redefinir las 
teclas y que funciona en todo tipo de orde- 
nadores con el único requisito de poseer 
tarjeto VGA. Sólo tiene sonido a través del 
altavoz interno del PC y admite el uso de 


ratón pora elegir las opciones de los diferentes menús. El ob- 
jetivo del juego es eliminar todas las bolas que aparecen en 
pantalla y que se van rompiendo, cada vez que las golpea- 
mos, en pelotas más pequeñas. Está totalmente en castellano 
e incluye un fichero o de nombre AYUDA.CRB que es- 
tá en ASCII y se puede ver en cualquier procesador de textos 
o simplemente escribiendo TYPE AYUDA.CRB y parando las 
distintas pantallas con la tecla de pausa (los usuarios de DOS 
5.0 lo usar el filtro MORE). Para salir del juego no hay 
más que pulsar la tecla ESCAPE repetidas veces hasta retor- 
nar al DOS. 


»FIGP 


Si sois aficionados a las carreras de coches Microprose ha 
creado vuestro programa. «Formula 1 Grand Prix» es un jue- 
go diseñado por Geoff Crammond, un profesional de prime- 
ra con muchos “hits” sobre sus espaldas, que posee una pues- 
ta en escena simplemente casi perfecta. La demo jugable que 
os presentamos contiene la animación de presentación del 
programa, realizada con Animator de Autodesk en formato 
FUI, y un circuito de los que incluye el juego definitivo. Podréis 
correr en Monaco y batir records con prácticamente todas las 
opciones que tendrá el producto final. 

Os recomendamos leer con atención una pantalla de ins- 
trucciones que oporecerá en el monitor tras la animación 
principal. Las teclas que os permitirán manejar el bólido son: 
A para acelerar, Z para frenar, : para girar a la derecha y ; 
para girar a la izquierda. Los cursores presentan varias vistas 
exteriores: flecha derecha, el cuadro de mandos; flecha iz- 
quierda, cámara inteligente; y flecha arriba, vista desde otros 
coches que participan en la carrera. La tecla F] pone/quita el 
combio automático, F2 hace que el bólido frene automática: 
mente ol entrar en una curva, F3 hace que al hacer un “trom- 
po” nos quedemos siempre mirando en la dirección correcta 
del circuito, F4 hace nuestro coche indestructible, F5 hace 
aparecer una linea en el asfalto que indica cual es la mejor 
forma de entrar en las curvas y Fó nos sugiere la marcha ade- 
cuada a nuestra velocidad. 

Todas estas funciones están activadas por defecto al co- 
menzar la demo pero podéis quitarlas para complicaros la 


carrera pulsando la tecla adecuada en cualquier momento. 
Para salir de la demo pulsad ESCAPE. 


PREH2 
La compañía francesa Titus está a punto de lanzar la 
rte de «Prehistoriko», uno de los arcades más divertidos de 
E últimos años. Con el sugerente titulo de «Prehistorik 2» 
nuestro cavernícola favorito tendrá que recorrer un enorme y 
peligroso mundo repleto de peligrosas criaturas. Podrá recu- 
perar sus energías entrando en las cuevas y recogiendo la 
comida que hay en ellas. Os presentamos una demo jugable 
con un subnivel completo que os dará una idea aproximada 
como será el programa. El sonido todavía no está imple- 
mentado así que no penséis que vuestra tarjeta de audio o 
vuestro altavoz interno se han roto. Las teclas para mover a 


E RODADS 
Y CONFIGURACIONES D VS COMAS HEMOS DE- 
TECTADO EN ALGUNOS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTILIZACION 
DEL PROGRAMA DE INSTALACIÓN QUE SE INCLUYE EN LOS DISQUE- 
TES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 


SI ESE ESTU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

1 NO UTILICES EL PROGRAMA DE INSTALACION 

2 Inserta en lo disquetera el DISCO 1 [NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
CAS] y teclea el comando que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO 
ENBLANCO: 

COPYGA:PCMANOSA.SPLOC:PCMANOGA.SPL [pulso ENTER, RETURN o 
INTRO) 

[Situ disquetera es B: en lugar de A: y lu disco duro D: en lugor de C:; la ins- 
trucción quedoría como si 

COPYGRPCMANOGA.SPLGDIPCMANOGA. sPu 

Tros unos minutos el ordenador te diró que se ho copiado un archivo. 

3 Inserta en la disquelera el DISCO 2 [BLANCO CON LETRAS NEGRAS) y 
tedeo el comando que sigue, donde E represento un espocio en blonco: 
COPGAFCMANDSE SHECPOMANOSE SAL [pulso ENTER, RETURN o 
INTRO) 

[Situ disquetera es B: en lugor de A: y tu disco duro D: en lugar de C; lo ins- 
trucción quedorío como sigue 


COPYGB:PCMANO6B.SPLED:PCMANO6B.SPL) 


nuestro héroe de las cavernas son los cursores y 
el espacio para disparar. Para entrar en las 
cuevas pulsad la flecha abajo colocándoos de- 
lante de la entrada. Podéis salir de la demo con 
la tecla ESCAPE. ¡Valor y al dinosaurio! 


PROBLEMA! 
SOLUCIO 


Necesitarás, en general, al menos 580k libres 
de memoria RAM convencional para que todas 
las demos funcionen. En el caso de que no dis- 
pongas de tanta RAM (lo que puedes descubrir 
empleando el comando MEM o CHKDSK) de- 
berás quitar controladores (*DEVICES” en inglés) de tu CON- 
FIG.SYS y de tu AUTOEXEC.BAT. Para hacerlo sigue las ins- 
trucciones del manual de lu sistema operativo, 
El error “BAD HUFFMAN CODE” se debe habitualmente a una 
malo descompresión de los datos del disquete o a algún error del 
mismo. Verifica la integridad del disco con el comando CHKDSK 
y si todo porece correcto vuelve a intentar la instalación. 
Otros mensajes de error pueden darse por diferentes combi- 
naciones de hardware y software difíciles de solucionar en la 
mayoría de los casos. Inténtalo leyendo con atención el ma- 
nual tanto del ordenador como del sofware que usas habi- 
tualmente. Y, si no te aclaras del todo, llámanos. 
Si los discos estuvieran defectuosos (entre 120.000 produci- 
dos esto es posible), devuélvenoslos y a vuelta de correo te 
enviaremos otros nuevecitos sin ningún cargo. 


a aniones ad al dl 
EE, 1 si no yo en éll con C: o 


Tedeo el comondo que sigue, dende € REPRESENTA UN ESPACIO EN 
BLANCO: 


COPY €PCMANOGA.SPL/B+PCMANO6B.SPL/BG PCMANIADS.EXE/B [pul- 
so ENTER, RE! apela e 
a E mensojes: 


PCMANO6B.SPL 
1 fichero copiado 
Con esta instrucción se habrá creodo el fichero ejecutable PEMANIAOS.EXE. 


6 Ahoro, pora líberor 2.800.000 bytes de espocio en el disco duro, con- 

viene borror los ficheros innecesorios con el comendo que sigue, donde € 
to un espacio en blonco: 

DÁLCCA "SAL alo ENTER, RETURN o INTRO) 

7 EJECUTA EL PROGRAMA PCMANIADS.EXE CON: 

PCMANIAO6.EXE [pulso ENTER, RETURN o INTRO) 

Bros el proceso de descompresión ysilodo huido bien, puedes borrordel 

directorio roíz el fichero PCMANIAOS.EXE. Ahora yo no es necesorio y le 

dejorá mucho espacio libre en el disco duro. Para ello, utiliza el comando 

que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 

DELE PCMANIADG.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO) 
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Sólo para adictos. 


Este mes nos ha salido una jugada redonda... 


- PORQUE hemos realizado un fichaje estrella para descubrirte los se- 
cretos del mejor jugador de la NBA, en el programa de baloncesto más 
espectacular de todos los tiempos: «MICHAEL JORDAN IN FUGHT». 

- PORQUE hemos rebuscado en las leyendas y el folklore para mos- 
trarte las primeras imágenes de las dos últimas producciones de In- 
fogrames: «SHADOW OF THE COMET» y «LA BELLA Y LA BESTIA» 

- PORQUE hemos viajado hasta el corazón de un chip para explicarte 
todo lo que necesitas saber sobre la nueva máquina de Commodore: 
el AMIGA 1200. 


- PORQUE nos hemos sumergido en un mundo virtual para enseñarte las 
más novedosas técnicas en imagen sintética vistas en la feria de 
«IMAGINA 93» y porque nos hemos propuesto que disfrutes con los 
mejores cartuchos del momento en nuestra sección de consolas... 


Salta a la cancha antes de que 
te quedes sin ella. 


Ya a la venta por sólo 225 pesetas 


>. 


Participa y consigue una gran herramienta 
para diseñar tus propios juegos en 3D ESTATUA 


3D Construction Kit 2.0 FE 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos 
recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier pro- 
grama de ilustración disponible para PC y grabados en 
cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


ENANO 
David 
Arroyo 
Pérez 
(Alicante) 


David 


MADNESS Rodríguez 
Dovid Moyano 
| Fraile (Sevilla) 
Vieyto 
(Madrid) 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO 
PERMANENTE < 

DE DISEÑO E ILUSTRACION a 
De entre todos los dibujos recibidos antes del final de coda mes, elegiremos 15 ganadores en Estos son los restantes go- Carlos Guerrero Díaz 


q Función de la colidad de sus Irabojos. La lista de los mismos se publicará en el número del mes nadores de este mes: Oliver Bermejo Yunquera 
siguiente. Una selección de los trabajos recibidos será induida en nuestros páginas o en el Antonio Milla Rodríguez Antonio Aguilar Tarbay 
Fernando Rivera S. Hernández Villarrubia 


J. José López Carbajales 


3D Construction Kit 2. 


Un po Limia o elta 
Domark nos trae la segunda parte de una potente 
figuras geométricas, hasta un mundo virtual en 3 
emocionantes. Gracias a su sencillo manejo, podrás € 
entretenimiento. Incluye sonido AdLib, gráficos EGA y 


cerca de cien objetos ya preparados para añadir a y 


RIMER ONTACTO 


RUTA NS AX > ET 


o me interpretéis mal, ni música, y lo ¡Jtñen la que sale do trene- 
p SILMARIS Y ] 


penséis que me he toma- Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound cillo my AE, no tengo pajolera dew 


do un café de más esta porgfve sirve. Supongo que me enteraré 


mañana pero, ¿a qué no. — Blaster pH adelante. En fin, pincharemos con el ra ) 
os imagináis cuál es el pasatiempo favorito ESTRATEGIA n en “start” y a ver qué pasa j 
de las vacas? Sí, si, he dicho vacas. ¿No? If Pues empezamos bien. Como todo el des y 


rrollo sea asi...Es que no veáis (nur 
di), el tren que sale en ls 


¿nadie lo sabe? Bueno, según me han conta- — opciones de las que entiendo la de “start” 
do, a estas simpáticas bestezuelas les encan- (para empezar a jugor, ¿para qué si no?), la 
ta ver pasar los trenes. No os lo cuento por — de elegir nivel de dificultad, la de cargar o 

nada en especial pero, es que cuando vi este — salvar una partida y la de poner o quitarg 
«Transarctica» y me 


y or 


drel, esto es muy raro. Pero, esperad un mo- 
mento, En la parte 


di cuenta de qué inferior del monitor 
iba, me acordé y veo que aparecen 
me hizo mucha gra- Supongo que alguna zh is area una serie de iconos. 
cia (por cierto, sa- ese dicha tan Popular de “a rey z Vamos a ver, quizá 


béis lo que son las 
vacas, ¿verdad?) 
Pero tranquilos, no 
tengo intención de 


echaros una chorla empeño de buscarftosas 4 Pincho en un ico 
sobre la vida y cos- no que parece un 


tumbres de estos y El L No puedo evitarlo. Y mira RE Ecuic, mapa y sale...¡un 
animalejos. ¿Eh? Btro día me hdblaron de un programa mapa! (extraño, 


¿e 1 o % e 
¿Qué? [Vale vale; de Silmarils que, según me asegurard averdod?), Ahora 
no os impacientéis, sin bromas, la ver- 


la primera impre- 
sión no sea correc- 
ta y puede que sal- 
ga olgo interesante. 


ya me pongo a co- ES ambas cosas. Claro que acostumbrado UBWO dad es que el suso 
mentar el progra- de rol, aventuras gráficas, simuladore' dicho es bastante 
ma. ¡Caray, como demás fauna'del software, me esperaBk grande, con lo que 
os estáis volviendo! y S p sa parece que la tarea 
cualquier cósajtntes esto, trenes ¿Quién si vaabesulidr ardla; 

vo y apasion mun y sobre todo diver- 

reierfa en on fanáfito de ese chisme tido; Pareksolir le 


Dejaré de lado los 
preámbulos sobre 
instalaciones y de- 
más zarandajas y 
me meteré directa- 
mente con lo que es 
el programa. Al co- 
menzar, aparece 
ante mis ojillos una 
especie de menú 
gráfico con cinco 


esta pantalla basta 
con pulsar con el 
ratón sobre la pala- 
bra “Exit”, que se 
encuentra en el lu- 
gar que ocupaba el 
icono que acaba- 
mos de usar. 

Bien, ahora siga- 
mos investigando. 
Más o menos hacia 


la izquierda puedo ver tres ventanas en las 
que hay dibujados otros tantos vagones de lo 
que parece ser mi tren. Pinchemos en una. 
¡Vaya, qué bonito! Acabo de meterme sin 
comerlo ni beberlo en la máquina, que es, 
que es...ide carbón! (jo, y yo que pensaba 
en el AVE) Bueno, vamos a ver que hay por 


aquí. Si “pincho” ¿los dos 
A de San Weg y 
MEA sef paletados de combodk 
yA la caldera. Pues nada, que sign 
fentras yo miro más cosas. 
/ Ahora voy a meter mano (en el buerfnti- 
) do) a ese tipo que parece el maqu A Esto 
| grcho. Efectivamente, es el 
Y sólo eso, puedo A 


E 
pS y cambia aw de la marcha, 
F ta oi el maquinista, como 
haciendo lo propio con dos iconos: el que 
tiene una palanquita (arrancar y 
porar) y el que tiene una especie 
de rueda en su interior (cambio de 
sentido). Lo último que veo en esta 
pantalla es que hay un panel de 
mandos a la derecha del maqui- 
nista con el que se puede controlar 
la presión de la caldera que... ¡es- 

tá o punto de estallar! 

¿Qué pasa, qué pasa? ¡Maldita 
seal He dejado que los fogoneros 
echen lignito y antracita (dos va- 
riedades del carbón) como locos. 
Pinchando un par de veces sobre 
ellos consigo que paren. Por cier- 


to, el combustible se gasta, y podemos com 
probar lo que queda gracias a las cifras que 
hay a la derecha 


Acabo de descubrir, tras ponerme en marcha 
(haciendo que pase el tiempo más rápido con 
el reloj de la derecho) y llegar hasta una ciu- 
dad, que el asunto consiste en comerciar y 
(¡atención!) pelear contra otros trenes. El sitio 
en cuestión es una especie de estación donde 
puedo comprar vagones para mi tren, que 
van desde cámaras Higoritcas transporte de 
ganado (esto sirve para el comercio), hasta 
cañones, ametralladoras o curiosos remolques 
para alojar espías y soldados (obviamente, 
esto para la guerra). 

Vaya, vaya, qué sorpresa. A la hora de pa- 
gor descubro que la moneda no es otra que 


el propio combustible de la locomotora. O 
sea, que encima debo andar calculando lo 
que puedo consumir y lo que puedo reservar 
para el comercio. 

Esto se está poniendo bastante complica- 
do, y es que a mí, eso de los números y las 
sumas nunca se me han dado demasiado 
bien (no se puede s O en OOO 
ramba, algún dé /a tener). Y buery 
a partir de gel creo que ya os dejo bas 
te camino idado. Sólo os puedo decir UE 
encontrafeis muchas cosas más. Y 

Podréff comprar y vender desde muebles WP 
plantaNfo carne, hasta mamuts, caviar 
clavos [ly vida es dura para todos ¿0 en- 
contraréWiago peligros cojos, trenes 
enemigos o una atrae raza de hombres to- 
po cuya seña de identificación es que viven 
en permanente estado de mala leche y no les 
gusta nada que alguien se meta en 
su territorio. 

Antes de dejaros y seguir con-mi 
partida, un último aviso. Si llega un 
momento en el que os encontréis de- 
sesperados ante cualquier adversi- 
dad, siempre existe la posibilidad 
(bastante salvaje, pero posibilidad) 
de abandonar, mediante un modo 
no demasiado sutil; pegándose un ti- 
ro. No es que sea muy aconsejable 
para la salud pero, al fin y al cabo, 
¿quién quiere vivir para siempre? Y 
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Pero, ¿cómo?, ¿es que todavía no tenéis una tarjeta de sonido 
en vuestro PC? Pues no sabéis lo que os perdéis. ¡Ah!, bueno, 
lo que pasa es que os asusta la compatibilidad, ¿no? Pues 
ahora ya no tenéis excusa, porque la nueva tarjeta de sonido 
que os presentamos este mes es la única compatible con cuatro 
de los estándares más difundidos: «AdLib», «Sound Blaster Pro 
M», «Disney Sound-Sorce», y «Covox Speech-Thing». Y ya sabéis 
lo que esto significa; acceso a y 
tanto de aplicaciones como de entretenimiento. Además, en el 


mezcladores de sonido a sintetizadores de voz, pasando por 
completos lenguajes de programación Multimedia que integran 
sonido y animación. ¿Os convence? 


a empezar, paquete se incluyen programas de muy alto nivel que van desde 
demos duos 


Igunos datos 
que seguro serán 
de vuestro interés. 
Por ejemplo, decios 
que esta nueva tarjeta viene equipada 
con dos convertidores digitales-analó- 
gicos de 8 bits que le permiten realizar 
un “playback” de sonido estéreo digi- 
talizado con un rango de muestreo de 
hasta 44,1 KHz. Así mismo dispone de 
una función de grabación por medio de 
micrófono estéreo, o directamente des- 
de cualquier fuente de CD tanto en mo- 
no como en estéreo. 

Además, no es necesario conectarle al- 
tavoces amplificados, ya que la misma 
tarjeta contiene un amplificador inte- 
grado de 4 watios, con lo que se le pue- 
den conectar cualquier par de altavoces 
(por si acaso, con el paquete ya se su- 
minisiran unos). 
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MUCHAS PRESTACIONES 

En definitiva, lo que vais a obtener ins- 
talando esta «Sound Galaxy NX Pro» 
en vuestro sistema, es la posibilidad de 
disfrutar de salida de altavoces, entra- 
da de micrófono, entrada en línea, un 
puerto pora juegos, un interface MIDI 
para conectar cualquier instrumento o: 
separato que soporte este estándar, y 
un mando de control de volumen, todo 
de una vez. 

Por si disponéis de un lector de CD- 
ROM o pensáis adquirir uno, podréis 
¡ón un interface 
para conectar cualquier clase de CD- 
ROM interno o externo. Todo esto, cla- 
ro, sin contar con el paquete de soft- 


ware que la acom- 
paña y comple- 
menta, y con el que 
se demuestra de lo 
que es capaz esta 
nueva tarjeta de 
sonido. 

Pues ya sólo queda proceder a su sen- 
cillo instalación en cualquiera de los 
slots de exponsión de vuestro ordena- 
dor e inicializarla por medio de un pro- 
grama que la pone a punto y verifica 
cualquier error en el sistema. Una vez 
hecho esto, instalamos los programas 
de utilidades y ya está todo listo para 
que nuestros oídos disfruten del nuevo 
sentido de nuestro PC. Vamos a ver de 
lo que es capaz. 


LAS UTILIDADES INCLUIDAS 

Antes de empezar, sería bueno decir 
que algunos de estos programas corren 
bajo Windows mientras que otros lo 
hacen bajo DOS o son residentes en 
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La nueva tarjeta «Sound 
Galaxy NX Pro» de 
Artech viene acompañada 


memoria, para poder ser utilizados 
junto con cualquier otro programa 
abierto en ese momento. Así las cosas, 
empezaremos por comentar el mezcla- 
dor de sonido que acompaña a la tar- 
jeta. Este pus) ser controlado me- 
diante tres utilidades diferentes. La 
primero de ellas es un programa lla- 
mado SGPTSR y es de los que corren 
bajo DOS y son residentes. De esta ma- 
nera, una vez cargado, podemos acti- 
varlo en cualquier momento mediante 
la pulsación de una combinación de te- 
clas, para acceder a su menú principal. 
Con él podremos controlar todas las 
opciones de entrada de audio por mi- 
crófono o linea, desde un CD, un sinte- 
tizador de música FM u otros módulos 
de sonido, como son el volumen, el ba- 
lance, los bajos o los agudos, el modo 
estéreo/mono, etc. 

El segundo programa controlador digi- 
tal de mezclas se llama WIN-MIX, y co- 
mo os podréis imaginar, funciona bajo 
Windows, con la comodidad que ello 
conlleva. Su funcionamiento es parecido 
al anterior, sólo que esta vez las opcio- 
nes se encuentran representadas en ¡co- 
nos de fácil manejo. Por último dispone- 
mos de otra utilidad para controlar el 
mezclador de la tarjeta de sonido desde 
DOS. Su funcionamiento está simple- 
mente basado en una línea de comandos 


variables destinados a configurar el 
mezclador en cualquier momento. 


COMO HABLAR CON EL PC 
Otras utilidades de las que podremos 
disfrutar son los llamadas «Galaxy 
Master» y «Monologue». La primera es 
una sencilla herramienta con la que po- 
dremos grabar, reproducir y editar fi- 
cheros de sonido con formato «.VOC», 
«.SND» o «.WAV», así como importar 
otros ficheros «.NTl», «.85V», desde 
DOS. De esta forma, tendremos la opor- 
tunidad de modificar la onda de sonido 
recibida a nuestro gusto, por medio de 
la gran cantidad de opciones de las que 
dispone, que van desde la inclusión de 
efectos hasta el cambio de tamaño o 
frecuencia de muestreo. 

Por su parte, “MONOLOGUE» es un 
programa con el que podréis hacer 
que vuestro PC os «lea» literalmente 
cualquier texto basado en cualquier 
aplicación del DOS. Basta con ejecutar 
el programa (residente en memoria) y 
señalar con el ratón cualquier parte de 
la pantalla que contenga texto, para 
oir la perfecta voz digitalizada leyen- 
do lo que le habéis indicado. Además 
podemos alterar una serie de paráme- 
tros para modificar el volumen, la ve- 
locidad y otras características de la 
voz que oímos. Un sistema realmente 


original y práctico. Se nos quedan en 
los teclas otras utilidades, como el re- 
productor de CD y el intérprete de can- 
ciones, que nos deleitará en cualquier 
instante con alguna melodía famosa, 
pero es que aún nos queda por comen- 
tor los programas propiamente dichos 
con los que se suministra la nueva 
«Sound Galaxy NX Pro». 


SOFTWARE DE APOYO 

Aunque antes hemos hablado de una 
herramienta para grabar y editar fiche- 
ros de sonido, debemos hacerlo ahora 
otra vez, ya que «WINDAT» es una po- 
tente aplicación digital basada en el 
Windows con el mismo cometido que la 
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«Sound Galaxy NX Pro» permite 
"samplear" de cualquier fuente 
de audio hasta una frecuencia de 
44.1 Khz, una calidad muy simi- 
lor a la que proporciona un 
disco compacto, 


anterior, pero mucho más completa y 
con más funciones. Posee una grabación 
a 44,1 KHz.16-bit estéreo capaz de de- 
jor boqui-abierto a cualquier buen afi- 
cionado al sonido digital. 

Con este programa tenemos a nues- 
tra disposición una completa barra de 
menús con todas las funciones, los 
controles del rango de la grabación y 
reproducción, la ventana gráfica que 
nos muestra la onda producida,por el 
sonido y otro área de información que 
nos muestra todo lo referente al fiche- 
ro de sonido en curso. En definitiva, un 
potentísimo programa enfocado, eso 
sí, a los ordenadores más potentes, 
debido a la ingente cantidad de me- 
moria que maneja. 

Nos quedan “tan solo” dos programas. 
por analizar. Uno de ellos es el «Juke- 
box», destinado a “ensamblar” distin- 
tos pasajes sonoros, ya sea en forma 
de ficheros «.WAV», ficheros MIDI o 
cortes de CD, en una «Playlist» o lista 
de reproducción, para luego escuchar- 
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los en el orden que hayamos determi- 
nado, por medio de sus funciones de 
editaje. Vamos, que es como tener en 
casa uno de esas famosas máquinas de 
discos americanos. 

Por último, debemos hablar-de 
«Soundscript»; un-lenguaje multimedia 
incluido condo tarjeta de sonido, con el 
que podremos escribir sencillos progra- 
mas que combinan sonido y animación. 
¿Que cómo es esto? Pues utilizando en 
nuestros programas ficheros de sonido, 
ya sean MIDI, «. WAV» o «.VOC», por- 
ciones especificadas desde un CD y fi- 
cheros «,FLI» de animación (sí, los del 
fantástico “Animator» de «Autodesk») 
a la vez. Además la sintaxis de-este 
particular lenguaje es parecida a la-del 


qdo 
cod 


DOS o al BASIC, con lo que la sencillez 
está asegurada. 


A MODO DE CONCLUSIÓN 

Y eso es todo. Creemos que han que- 
dado expuestas todas, o casi todas, 
las posibilidades de esta magnífica 
tarjeta de sonido. Tenemos que rese- 
ñar la múltiple vocación que posee, al 
ser copoz de ofrecernos sofisticados 
programas de creación de ficheros so- 
noros desde Windows, simples utilida- 
des destinadas a musicalizar nuestro 
PC con bellas melodias o sencillas 
aplicaciones para escuchar la voz de 
nuestro ordenador de la forma más 
natural. 

Lo que está claro es que la nueva 
«Sound Galaxy NX Pro» supone un im- 
portante paso más en la interesante 
escalada expansionista que están vi- 
viendo estas maravillosas máquinas 
llamadas PCs. Y 
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Si deseas adquirir algún número 
atrasado, llámanos de 9 a 14: 30 
ó de 16 a 18: 30 a los teléfonos 
(91) 654 84 19 6 654 72 18 
o envía el cupón que aparece 
en la solapa de la revista. 
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Cámara Canon lon PC 


FOTOGRAFÍA DIGITAL 
EN EL PC 


Últimamente, los usuarios de PC estamos asistiendo atónitos a una auténtica revolución. Nuestra máquina se ha convertido, casi 
de la noche al día, en un espejo donde se miran todas las nuevas tendencias audiovisuales del momento. 
Buen ejemplo de ello son los nuevos sistemas de vídeo estático desarrollados por la firma Canon de las que os hablamos 
este mes. Se trata nada más y nada menos que de la tecnología digital aplicada a la fotografía. 


a idea es sencilla: tomar fotos con 
una cámara especial para verlas 
al instante en lo pantalla del orde 
nador, con la posibilidad de reto- 
corlas a nuestro gusto. Este nuevo 
sistema es, sin dudo, la forma más 
fácil y rápida de introducir imége- 
nes de alta resolución en nuestros archivos, 
conformar un porticular álbum de fotos infor 
matizado y un sinfín de posibilidades más. 
Horá los delicios de los oficionados a las imé- 
genes por ordenador, de los profesionales de 
la imagen y de los que estén dispuestos a do- 
tar de dinamismo sus mejores 
presentaciones. 

La principal diferencia que 
encontramos entre una cómo- 
ra convencional y una de ví- 
deo estático es que, en la pri- 
mero, los exposiciones quedan 
registradas en una película 
formada a base de partículas 
de plata cuyo revelado implica 
una serie de reacciones quími- 
cos y cierta cantidad de tiem- 
po. Mientras, en la último, las 
fotografías se “graban” en un 
pequeño disquete reutilizable 
e intercombiable de apenas 
dos pulgadas de tamaño y su 
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visuolización es instantánea en cualquier te- 
levisión o monitor de ordenador, con el consi- 
guiente ohorro de tiempo 

Este sistema de coptura instantánea de imá- 
genes está formado por una cámara de vídeo 
estótico, una tarjeta digitolizadora que insta- 
loremos en el ordenador y un paquete de soft- 
wore que nos ayudará a transformar y guar 


dar las fotografías. La forma de utilizarlo no 
Ey ser más sencillo, sólo hay que tomar 
las fotos como si de una cómora normal se 
tratara y luego verlas en cualquier televisión, o 
lo que es mucho más interesante, en el moni- 


tor de nuestro compatible pora, más tarde, 
procesorlas mediante software y modificarlos 
a nuestro antojo con cualquier poquete de tra- 
tamiento de imagen. Por supuesto, estas imá- 
genes las podremos imprimir al final del pro- 
ceso para obtener una “copia”, que no 
diferirá en obsoluto de las fotografías toma- 
dos por la cámora más profesional. 


LA CAMARA 

La ION RC-560, que es el modelo que vamos 
o someter a análisis, tiene un diseño compac- 
to, horizontal, atractivo, y proporciona imó- 
genes de vídeo estático de la 
más alta colidad. Además dis- 
pone de un zoom motorizado 
3x outofoco y de un flash con 
un alcance aproximado de 4,2 
metros, y su peso total no su- 
pera los 600 gramos. Pero, 
para no perdernos en fríos tec- 
nicismos, diremos que esta cá- 
mara es una especie de híbri- 
do entre una de fotos y una de 
vídeo. Para tomar fotografias, 
corgamos la máquina con su 
batería recargable, introduci- 
mos un disquete en su compar- 
timento superior, situamos el 
interruptor de su parte poste- 


rior en el modo “REC”, seleccionamos el án 

gulo de zoom (TELE o WIDE) y disparamos el 
obturador. Tenemos dos modos de captura de 
imágenes, que relacionan la calidad y la can 

tidad: en el modo “FRAME” o cuadro, de do 

ble densidad, se pueden registrar un total de 
25 imágenes en cada disco flexible con una 
resolución extraordinario; mientras que el mo- 

do “FIELD, o compo, nos permite olmocenor 
50 imágenes en cada disco con una pequeña 
disminución de su calidad 

Asimismo, la cámara posee un pequeño dis- 
play de cristal líquido en su parte superior. En 
él, se nos muestra información sobre el modo 
que estamos usando, la cantidad de imáge- 
nes que llevamos registradas y el número 
asignado a cada una. También tiene una fun: 
ción mediante la cual podemos insertor la fe: 
cha y hora de los disparos para que aparezca 
más tarde en la copia impresa. 

Una vez tomadas las fotografías, ha llegado 
la hora de asombrar a nuestras amistades con 
su visualización. Lo podemos hacer de dos 
maneras: conectando la cámara a una televi- 
sión por medio de un sencillo cable, con lo 
que no tenemos más que seleccionar el núme- 
ro de imagen que queremos ver; o lo que a 
nosotros nos interesa mós, conectándola al 
compatible por medio de la tarjeta digitaliza- 
dora que se suministra con el Kit para PC 


Las imágenes tomadas con la nueva Canon 
ION se graban en los pequeños discos flexi 
bles en un formato analógico especial. Pero, 
como nuestros ordenadores sólo entienden de 
lenguaje digital, necesitaremos convertir el 
formato anológico pora disfrutar del milagro 
de las imógenes digitales en el PC. Eso es pre- 
cisomente la función de la torjeta digitalizo 
dora. En su parte posterior encontramos las 
entradas necesorias para conectar la cóma- 
ro, así como pora dotorla de energía. Ya no 
tenemos más que configurar la torjeta y em- 
pujar un por de cables. Pero, falta algo ¿no?, 
¡dloro, el softwore! 


El programo que se suministra con el Kit de 
PC de la Canon ION es un entorno interactivo 
al que accederemos desde el sistema operati 
vo y que controlaremos tanto desde el tedado, 
como por medio del ratón. 

La pontolla principal del programa está divi- 
dida en diferentes óreas, coda una de los cua 
les trata una función del sistema ION PC. 

La primera de ellas es el óreo de visualiza- 
ción y es la porte principal de la pantolla, ya 
que es la que usaremos para capturar y tra- 
bajor con las imágenes. Tiene la forma de una 


gran ventana donde podemos ver en todo mo- 


mento la imagen octual capturada desde la 
cómaro y almacenada en el disco Ñexible. 

Primero, podemos usar el pulsador “START” 
pora seleccionar una imagen de las diez pri 
meras que se nos muestran en el panel de pre 
ver, situado a la derecho, con un simple click 
del ratón (el pulsador “START” también se usa 
pora ver los imágenes contenidas en un nuevo 
disco, que podemos cambiar durante el pro- 
ceso). La imagen aparecerá en la ventana de 
visuolización, junto con su número correspon- 
diente y con lo resolución que hayamos elegi- 
do. Por defecto, esta resolución es de 368 x 
272 pixels, mientras que el número de colores 
estará en función del tipo de adaptador gráfi- 
co que tengamos: en SuperVGA serán 256 
colores y en VGA normal, 16. 

Debojo de esta ventana, aparte del número 
de imagen, se encuentra una barra que nos 
indica el tiempo que tardan en corgarse las 
fotografías desde la cámara, que es, digamos, 
un abrir y cerrar de ojos. 

Un poco más abajo, aparece un nuevo gru- 
po de pulsadores. Los dos primeros muestran 
sendos flechas a derecha e izquierda. Con 
ellas, nos desplazaremos por las imágenes del 
disco. El pulsador “LOAD” sirve para cargar 
imágenes desde otra fuente, mientras que 
*CONFIG.” nos permite olterar la configura- 
ción del sistema, pudiendo modificar la reso- 
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lución de captura, nuestro modelo de cámoro, 
la dirección del hardware y el modo blanco y 
negro/color de las fotografías. Dos pulsado- 
res nos permiten reolizar un zoom sobre lo 
imagen para acercarla o alejarla y otros dos 
los utilizaremos para invertir horizontal o ver- 
ticalmente la imagen. Por su parte, el pulsador 
“QUIT” nos brinda la posibilidad de salir del 
programa una vez acabado nuestro trobajo. 


Sin duda, las funciones más interesantes del 
software de nuestro sistema de vídeo estático 
son las tres que nos restan. 

La primera de ellos, “SAVE” sirve para guar- 
dar las imágenes en el disco duro de nuestro 
ordenador para su posterior utilización. La oc- 
tivación de este pulsador nos lleva directa- 
mente a un cuadro de diálogo donde pode- 
mos seleccionar la resolución, la escala de la 
imagen y el formato de fichero. Así, grabore- 
mos nuestras imágenes como archivos con ex- 
tensiones .TIF, .PCX, .IMG, .GIF, TGA, .MSP, 
y RAW; es decir, las más utilizados por los 
programas de tratamiento de imagen profe- 
sionol, de los ya hemos hablado en estas pó- 
ginas. Desde este cuadro, también, podemos 
variar los bits por pixel que presentará nuestro 
archivo de imagen desde 1 hasta 24 

El pulsador “EDIT” nos lleva a otro panel de 
diálogo. Desde él, elegiremos entre seis “efec- 
tos especiales” que ofrece el programa. Pode- 
mos ajustar el enfocado original de la foto, re- 
ducir la imagen a sus contornos en blanco y 
negro, reflejarla como si de un espejo se tra- 
tara, transformarla en un conjunto de som- 
bras, obtener su negativo y cambiarla de co- 
lor a blanco y negro -o viceverso— sin variar 
la configuración del programa. 

Pero, la opción más asombrosa que nos re- 
serva este programa es la que nos permite 
'onimar una secuencia de fotografías tomadas 
con la cámora y registradas en uno de sus dis" 
quetes. No tenemos más que llevar nuestro 
roedor informático sobre el pulsador “MO- 
TION" y hocer click para entrar en otra pan- 
talla donde encontramos varias opciones. En 
el apartado “RANGE SELECTION”, indicore- 
mos el número de la primera y de la última 
imagen que conformarán la secuencia. Lue- 
go, seleccionaremos lo velocidad a la que se 
reproducirán las imágenes de entre cuatro po- 
sibilidades: máxima, normal, 5 por segundo y 
tres por segundo. La opción “LOOP” le indi- 
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corá a nuestro ordenador que reproduzca la 
secuencia sin fin y, por último, los pulsadores 
*PLAY”, “STOP” y “REWIND” nos permitirán 
ver en el área de visualización nuestra se- 


cuencia animada al completo. 


Hosta aquí hemos visto lo fácil que resulta el 
monejo, tanto de la cámara de vídeo estóti- 
co, como del software que la ocompoña, y los 
posibilidades que nos ofrece la tecnología de 
la fotografía digital en nuestros ordenadores. 
Pero, la coso no acaba ohí, pues Canon pone 
a nuestro olcance (o más bien al alcance de 
los bolsillos más poderosos) multitud de acce- 
sorios y componentes que vienen a completar 
el sistema de video estático. 

Tenemos, por un lado, reproductores de vi- 
deo estático que ofrecen reproducción conti- 


La posibilidad de animar 
una secuencia de 


fotografías es una de las 


características más 


importantes de la 


ta 


N 


nua automáticomente, acceso aleatorio a las 
imógenes y borrado y recuperación de éstos, 
Por otro, disponemos de videoimpresoras e im- 
presoras a color, desarrollados específica: 
mente para este sistema, que nos permiten ob- 
tener copias impresas de gran calidad, 

Existen, asimismo, convertidores angulares, 
soporte para flashes externos, conjuntos de pi- 
las para dar más autonomía y adaptadores 
para película que convierten negativos y dia- 
positivas de 35 milímetros para su grabación 
con la cámora. 


Visto lo visto, podemos afirmar sin temor a 
equivocamos que se está abriendo un nuevo 
compo dentro del apasionante mundo de la 
imagen digital por ordenador. Las posibilido- 
des de este nuevo sistema para uso doméstico 
y ocio son realmente interesantes. Pero, donde 
tendrá una mayor aceptación será en le cam- 
po profesional, debido a que un gran número 
de negocios dependen en gran parte de la co- 
municoción visual. Mediante el uso de esta 
nueva tecnología se consiguen resultados im- 
portontes: presentaciones vistosos, material di- 
déctico puesto al día, archivos completos de 
imágenes de acceso rápido, etc. 

Sin embargo, hay dos temas de los que no 
hemos hablado todavía. Uno de ellos es la, 
tan de moda, preocupación por el medio am- 
biente. Algunos afirman ya que, debido a la 
diferencia con la fotogrofía clásico, la ima- 
gen digital no necesita revelado, por lo que 
no utiliza productos químicos. Por tanto se 
considera que es un sistema que, a la larga, 
será muy beneficioso para nuestro entorno 
natural. Y el segundo de los temas es el eco- 
nómico. Por el momento, estos nuevos siste- 
mos no están ol alcance del usuario medio, y 
ven restringido su radio de acción al campo 
empresariol o profesional. Pero, lo mismo 
ocurrió, por ejemplo, con las impresoras láser 
o el CD-ROM, dispositivos que, hoy por hoy, 
están ol alcance de cualquiera. 

De lo que no cabe duda es de que se trata 
de una nueva revolución tecnológica ligada, 
como siempre, al ordenador personal y que, 
por mucho que intentemos acostumbrarnos, 
los oficionados al PC no logramos contener 
una expresión de asombro y admiración ante 
la oporición de productos como éste. O 


Fco. Jovier Rodríguez Martín 


SI HAY UN CERTAMEN EN EL QUE SE DEN CUMPLIDA CITA TODAS LAS ÚLTIMAS TECNOLOGÍAS 
INFORMÁTICAS QUE TENGAN QUE VER CON LA IMAGEN ESTE ES IMAGINA. DURANTE LOS DÍAS 17, 18 Y 19 
DEL PASADO MES DE FEBRERO SE PUDO VER EN EL CENTRO DE CONGRESOS DE MONTECARLO LO ÚLTIMO 
EN ARTE SINTÉTICO, CONFERENCIAS, PROYECCIONES, EXPOSICIÓN DE MÁQUINAS... TODO ESTABA A 
DISPOSICIÓN DE LOS PROFESIONALES QUE TIENEN ALGO QUE DECIR EN EL TEMA. PCMANÍA NO PODÍA JA 
FALTAR A UN ESPECTÁCULO DE SEMEJANTE CATEGORÍA, ASÍ QUE COGIMOS LA CÁMARA FOTOGRÁFICA, Ej 
CASSETTE Y EL ORDENADOR Y NOS FUIMOS HACIA ALLÁ. ÉSTE ES EL RESULTADO DE TRES DÍAS ROÍ banós 
DE MUNDOS VIRTUALES. y 


EL ESPECTACULO SIN 


En el duodécimo 
certamen de 
IMAGINA, se 

vieron auténticas 


genialidades de la 
realidad virtual. 


n la presente edición 
del fórum de las 
- nuevos imágenes de 
Montecarlo (IMAGINA) la realidad 
virtual ha alcanzado la mayoría de edad. Di 
vidida en tres portes interrelocionados, ex 
posición, proyecciones y seminarios, todo el 
que asiste a la convocatoria sabe que va a 
ver lo nunca visto. Que le va a foltar tiempo 
para poder visitor todo lo visitable y que, en 
definitiva, va a volver asombrado. 

Imagina comenzó cuando la imagen sinté- 
tica no era más que el producto de las men 
tes de unos pocos artistas que se dedicaban 
poco menos que a “trastear” con potentes 
ordenadores. Nadie le doba más de un por 
de años de vida. Hoy, doce años después, 
la perspectiva de futuro de los organizado: 
res del certamen ha conseguido que el fó- 
rum sea, siempre que se celebra, un éxito 
completo, La imagen sintética, en la actuali- 
dad, ha experimentado un desarrollo im- 
presionante y actualmente se utiliza en casi 
todos los campos. El cine, los videoclips, la 
publicidad... son solamente unos pocos 
ejemplos en los que seguro que todos ho- 
bréis visto alguna imagen sintético. 


Más de treinta expositores mostraron en lmo- 
gina sus más recientes e interesantes creo- 
ciones. Tanto el hardware como el sofware 
desarrollado por estas compañías demues- 
tra que el avance de la tecnología infográfi- 
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Potentes estaciones gráficas en vanguardia de la tec- 
nología informática fueron la tónica de todo el Imagina 
en cuanto a equipamiento de hardware. 


ca continúo siendo totalmente imparable. 

Alias Research Animation presentó «Alias 
Power Animator 4.0», un sistema de produc 
ción profesional para crear animaciones en 
3D con grandes prestaciones 

Autodesk troía la última versión de «3D 
Studio», un programa muy potente del que 
yo os hemos hoblodo en varias ocasiones. 

Avid Technology tenía dispuesta la versión 
4.5 de «Media Composer», un sistema de 
reolidod virtual basado en Macintosh que 
poso por ser el de mayor rendimiento del 
mercado actual. También mostraban en su 
stand «Bola 32», un programa gráfico com- 
potible con «Media Composer», y «Audio 
Vision», un sistema digital multipista de mon 
toje que ofrece a la vez sonido e imagen vir- 
tual con acceso directo a disco duro. 

CFE nos enseñó sus productos para los nue- 
vos generociones de torjetos gráficos DVE 
Éstas permiten velocidades de refresco de 
hasta 20 megopixels por segundo en imóge- 
nes de cuatro plonos de 8000 x 4000 pixels 
en 16 millones de colores, animaciones en 
2D en tiempo real y en 3D hasta 18 frames 
por segundo. «ColorBox ll», «Image Server» 
y “XEverest» serán los estrellas del mañana 
pora los torjetos DVE 

Division Ltd. nos trajo «Provision 100», una 
estación integrado de RV con una olta velo- 
cidad de proceso. 

Electrogig Nederlond BV exponía un inte- 
resante proyecto llamado «GIG 3D-Go», 


PIXISCAN, un sistema para realizar Di- 
bujos Animados que pueden fundirse 
con fondos fotorealistas. 


software para modeling, raytracing y ani- 
mación sobre el que se pueden adoptar una 
larga serie de productos “add on” para au- 
mentar su productividad. Algo así como ha- 
cerse uno mismo el programa a la corta. 

Getris Imoges mostraba su gama «Venice», 
destinada a soluciones videográficas de ca- 
rócter profesional. En ella, incorpora una se- 
rie de módulos capoces de modificar y crear 
cualquier tipo de imagen 

El Institute National de l'Audiovisuel mos- 
troba, muy orgulloso, el «STV» (Synthetic 
TV), que permite la mezcla de imágenes vir- 
tuales sobre vídeo real, y «Tangram Télévir- 
tuel», un sistema con el que dos personas 


Dos imágenes de «Total Distortion», el más 
reciente juego de Joe Sparks. En principio só- 
lo disponible para Macintosh. 


se pueden dar cita en el mismo entorno vir. 
tual y comunicarse entre ellas. 

Litle Big One es una compañía belga que 
presentaba muchos y variados productos 
Desde tarjetas de control y grabación de 
imégenes -«Khephrem»- en mognetoscopios 
profesionales hasta sofware -«Kheops»— 

Mage ST presentaba un sistema de compre: 
sión/ descompresión de datos digitales deno 
minado «Obraz». Permite la transmisión de 
información con resoluciones de hasta 1024 x 
1024 a 25 imágenes por segundo. 

Multimedia Italia mostraba «Multimedia 
Box», un tarjeta decodificadora para PC y 
Macintosh capoz de soportar resoluciones de 
640 x 480 en PC y 768 x 576 en Mac en for- 
motos de 32000 colores hasta 16 millones. 

Silicon Graphics era uno de los stands más 
visitados. Sin duda por la calidad de sus po- 
derosas máquinas. Allí estaban sus modelos 
“Indigo”, “Crimson” y “ReolityEngine”, todos 
ellos demostrando que continúan siendo los 
líderes en la dura competencia del mercado 
del hardware de la imagen sintético. 

Softimage venía desde Canadá con «Sof- 
timage Creative Environment», un estupen- 
do programa copoz de modelor superficies 
poligonales y metoballs; hacer texturas en 


«Las semillas de FernGully» es un ejemplo 
de las aplicaciones de la imagen sintética en 
la industria cinematográfica. 


roytrocing; y que incorpora lo último en tec 
nología para objetos 3D 

Symbolics asistió a Imagina con dos pro 
ductos sofware: «Paintomation» y «3D Ani 
motion». El primero es un progroma de di- 
bujo y animación en 2 y 3 dimensiones, 
mientras que el segundo está destinado úni- 
comente a la animación 

Thomson mostró su «Composium», sistema 
de postproducción de video de calidad pro: 
fesional, y los programas «Explore», «TDI 
mage» y «Pixiscan» 


Durante estos díos, Imagina 93 ha propicia- 
do seis ponencias-coloquios 
muy interesantes sobre te 
mos relativos a la imagen 
sintética y que oborcon toda 
la diversidad de un mundo 
que ha recibido su confirma 
ción definitiva en esta feria 
de Montecarlo. 

Lo Telepresencia fue la pri- 
mera exposición. Por este 
término entendemos el orte 
de actuar a distancia en un 
mundo real, a través de re- 
presentaciones virtuales. Se 
utilizaron palabras como telemedicina, tele- 
microscopía y telepatología, nuevas ciencias 
que unen los campos de la medicina y la 
imagen. 

_ La segunda ponencia fue la Televirtualidad 
Ésta envuelve a su olrededor la mezcla de 
mundos virtuales, estociones de trabajo grá- 
ficas y telecomputadoras, por medio de re- 


im 


El hardware y el 
softwa 
presentado en 
Montecarlo 
demostró el 
rable avance 


e la infografía. 


«Elfish» es un programa de simulación de vi- 
da artificial en PC, en el que se puede inter- 
venir en la creación de especies de peces. 


des televisivos y telefónicas. De este modo, 
es posible pora los usuarios conocer el mun: 
do virtual a través de un banco de datos tri 
dimensional, interactuar juntos con ese ban 
co, moverse dentro del mismo y obedecer las 
instrucciones dadas por sus colegas, trans" 
formados en formas simples y animadas. 

El análisis de la interacción y la relación del 
individuo con el sistema fue el tema central 
de la tercera exposición de Imagina 93. Se 
mostraron las técnicas de comunicación entre 
el hombre y la máquina, y en especial su mo: 
do de interacción. 

Los juegos virtuales ocuparon la cuarta po- 
nencio, tal vez el acontecimiento más espe- 
rodo y concurrido de la feria monegasca. 

En este apartado merece 
especial mención «Gala- 
xion 3», un montaje hard- 
ware-sotfware de videojue- 
go colectivo en el que 
pueden participar hasta 28 
contrincantes, situados en el 
centro de una sala circular 
de 20 metros de diámetro, 
cuyas poredes están cubier- 
tos de monitores que pro- 
yectan imágenes generados 
por ordenador. De igual 
modo, «Total Distorsion» y 
«The Last Dinosaur Kingdom» significaron 
nuevas perspectivas dentro del software de 
entretenimiento. El primero se trata de un 
CD-ROM con imágenes animadas en tres di- 
mensiones generados por ordenador y per- 
sonajes que hablan; el segundo demuestra 
las posibilidades del “P.A.S.”, o sistema de 
actuación animada. 


re 
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La quinta sesión versó sobre la vida ortifi 
cial. Un representante de Apple Computer 
habló del «Polyworld», un simulador de eco- 
sistemos, habitado por formas “cosi vivas”, 
con diferentes posibilidades, entre los que 
destacan: percepción visual del 
ambiente, depredación, 
sexualidad, comunica 
ción entre especies, 
etc. Cada orga 
nismo tiene su 

ropio cere- 
ES artificial, 
preparado 
para obser- 
var escenas 
y reaccio- 
nar en con 
secuencia 

Los crea 
dores del fa 
moso «Tetris», 
los rusos Pokhilko 
y Pojitnov, presenta- 
ron «Elfish». Se trata de 
otro simulador de ecosiste- 
mas, esta vez en un acuario, que 
cuenta con una gran variedad de fauna ma- 
rino redefinible. Se pude intervenir en los ge- 
notipos lo que hace que las características fi- 
sicas de una especie sean heredadas por sus 
descendientes. Se pueden generar alrededor 
de un billón de especies. 


En "Mine's Devil" realizamos un vioje virtual 
por el interior de una mina abandonado. 
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Lo última ponencia tuvo una gron acogida 


=similor a las sesiones protagonizados por 
el softwore de entretenimiento por porte de 
todos los asistentes. Esta se centraba en los 


efectos especiales digitales en el cine. 

En la mismo, se mostró el fun 
cionamiento de los sofis 
ticados ordenadores 
que se encargan 
de hacer posi 

bles unos in 
creíbles 
efectos vi- 

suales 
Con lo pro- 
yección de 
algunos 
fragmen 
tos repre 
sentativos 
Bs irelcolos 
como «Alodi- 
no», «La muerte 
os sienta ton bien» 
o «Los semillas de 
Ferngully» quedó demos 

troda lo eficacio de esta tecnolo 
gía. «Los semillas de Fermgully» se ha plani 
ficodo y realizado en gron porte basándose 
en tecnología informática y cuento con el 
mayor número de efectos especiales y digi 
toles que jomás se hayan visto en una pro- 

ducción de dibujos animados. 


FESTIVAL VIRTUAL 


Es innegable que la parte más conocida y es: 

pectaculor para el gran público de Imagina 
son los premios que se conceden a las mejores 
producciones de imagen sintética. Los galar- 

dones Pixel-INA se dividen en diferentes cotego 

rías y son volorados por un jurado internacio 

nol especializado. Este año, dicho jurado 
estaba compuesto por Philippe Quéau, del 
INA; Montxo Algora, de Art Futura de Espa- 
ña; Monica Fleischmann, de Art Com de Ale- 
mania; Alain Burosse, de Canal plus de Fran 

cia; y Tamas Woliczky, de ZKM de Alemania 

Los ganadores de este Imagina 93 fueron: 


PUBLICIDAD 
«Corwardly Baskets» de Rhythm 8 Hues, 
Estados Unidos. 
«Madame», de The Mill, Reino Unido 
«Aliens», de Spans $ Partner, Alemania 


ANIMACIÓN EN 2D 

«Le courier des téléspectateurs» de M. 
Gaumnitz, Francia 

«No Sex» de E. Coignoux, Francia. 

«Ferngully, The last rainforest», de B. Kro: 
yerfai, Estados Unidos. 


ARTE 
«Ex memoriam» de Bériou, Francia. 
«Liquid selves» de K. Sims, Estados Unidos. 
«Organ house» de M. Obata, Japón. 


Sistemas de edición de video digital empiezan 
ya a ser posibles con la tecnología actual. 


EFECTOS ESPECIALES 

«She's mad» de P.D.1., Estados Unidos 

«L'obstinée Decomposition du désir» de 
PTYX, Francia 

«Renaud p'tit voleur» de L. Furey y Mac 
Guff Ligne, Francia 


SIMULACION-VISUALIZACIÓN 
«Devil's mine» de J. Cloesen, Bélgica 
«Reproduction of the ancient city of Beijing» 

de Taisei Corp, Japón 
«De Karnak d Louxor: la machine ú remonter 

le temps» de J. Barsac, P. Vuong y Ex Machi 
na, Francia. 


FICCIÓN 
«Gas planet» de Pacific Data Images, USA. 
«Off his rockers» de B. Cook, Estados Unidos. 
«Les Quarxs» de ZA/LBO, Francia-Bélgica. 


INVESTIGACIÓN 


«Animation des bases de données laser» E 


de M. Nahas, Francia 
«Huming along» de IBM Watson Research, 
Estados Unidos 


«Not so elementary, the Proton» de E. Co- < 


hen, Francia. 


ESCUELAS Y UNIVERSIDADES 
«Futurpolis» de J. M. Ponzio, Francia 
«Lux» de V. Guilminot, Francia. 

«Le Ressac» de Y. Le Peillet y T. de Ker 
mel, Francia 


CABECERAS DE PROGRAMAS 

«Miroge illimité» de M. Benayoun y A. Es 
colle, Francia 

«Hobillage ARTE» de Moc Guff Ligne, 
Francia 

«Deus nos acudo» de H. Donner, Brasil 


ANIMACIÓN EN 3D 

«Lokme» de Phillipe Roulin y Ex Machino, 
Francia. 

«Insektors (The making of...)» de Fantome, 
Francia. 

«Virtus» de C. Bobiole, Francia 


Estos treinta premios fueron los ganado- 
res de entre mós de setenta candidatos. Lo 
cierto es que prócticomente todos se mere 
cían triunfar, sobre todo teniendo en cuenta 
el hecho de que realizar una producción de 
semejantes características supone un traba 


La integración imagen real-imagen sintética, 
uno de los puntos fuertes de esta edición. 


¡o muy superior al de la creación de un film 
con actores o imágenes reales 

En resumen, Imagina 93 ha sido lo que se 
puede llamar sin temor a equivocarse, un 
éxito total. Un espectáculo audiovisual único 
ol que no se puede faltar. 4 
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Muchos fabricantes compiten en precio para 
poner sistemas de RV al alcance del usuario. 


Anuncio de una aspiradora de Siemens, in- 
terpretado por vactors (actores virtuales). 
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MÁXIMA DESTRUCCIÓN, MÁXIMO REALISMO 


COMANCHE 


Maximum Overkill 


En la historia de 
los simuladores de combate aé- 
reo hemos podido ver cómo evoluciona- 

ban con el tiempo. Coda vez eran mejores y 
más completos, requiriendo ordenadores más 
potentes, con más memoria y micros más rápidos. 
Hosta ahora, los records eran batidos centímetro a 
centímetro, pero de repente, nos encontramos el 
listón varios metros por encima. El responsable 

s un nuevo producto de 


en 


IMAGEN ORIGINAL CEDIDA AL AUTOR POR BOEING/SIKORSKY 


E omanche Maximun Over- 
kill» es un simulador de 
combate aéreo del heli 
41 cptero RAH-66 Coman 
che, Recrea situaciones 
de combate en diversos escenarios, donde 
se sitúan conflictos bélicos más o menos ima 
ginarios. Este programa resulta interesante 
por varios motivos, Uno de ellos es la utiliza- 
ción de revolucionarios gráficos, de los que 
posteriormente hablaremos con detalle. Otro 
es el propio helicóptero simulado que, aun: 
que ya se trató en otro simulador —«Gunship 
2000»-, aquí es el verdadero y casi único 
protagonista. Lo realmente curioso es que, da: 
do que el aparto aún está en fase de desarro: 
llo, se puede decir que la simulación se ade- 
lantó a lo simulado. 

Como resulta mucho más sencillo entender 
una simulación si se conoce algo del objeto 
simulado, vamos a hacer algunos comenta- 
rios acerca del RAH-66 antes de continuar 
con el programa. 


EL RAH-66 COMANCHE 

La aparición del AH-64 Apache supuso para 
el ejército de los EE.UU. la respuesta a una 
necesidad. Precisaban un helicóptero de 
combate fuertemente armado que se hiciera 
dueño del espacio aéreo por debajo de los 
cien metros de altura y que sustituyera a los 
viejos Cobra y Supercobra que se iban que- 
dando anticuados. Pero, al mismo tiempo re- 


El RAH-66 Comanche es 
un helicóptero creado 
para efectuar un 
reconocimiento armado y 
dominar el espacio aéreo. 


veló una nueva corencia en el campo del re- 
conocimiento. Se necesitaba un helicóptero 
capaz de efectuar un reconocimiento arma 
do y profundo. Además, se debía poder do- 
tarlo de un armamento suficiente pora reali 
zar con éxito misiones de otaque si las 
circunstancias lo exigieron y que viniera a 
sustituir a los anticuados Kiowa y a los de- 
masiodo ligeros Defender. 

Así nació la idea de lo que ahora es el RAH 
(Reconnaissance Attack Helicopter] y el RAH- 
66 Comanche, diseño realizado por Boeing- 
Sikorsky que resultó gonador del concurso 


convocado por el U.S. ARMY para dotarse 
de un aparoto de estas características. 

El RAH-66 resulta un helicóptero en cierto 
modo revolucionario, no tanto en la tecno- 
logía como en cuanto a la filosofía de su di 
seño, Se ha dado preponderancia a factores 

como la indetectabilidad frente a otros as- 
pectos clásicos como el armamento. Así te- 
nemos una estructura totalmente limpia (al 
menos en la maqueta del prototipo), tren re- 
tráctil, diseño especial del rotor principal, ro- 
tor de cola entubado y, lo nunca visto, arma 
mento oculto en bodegas. Esto demuestra su 
importancia en misiones de reconocimiento 
profundo, donde lo principal no es destruir, 
sino localizar y volver sin ser visto. 

El armamento del Comanche, aunque no es 
tan importante como el del Apache, no es 
nada despreciable. Cuenta con seis puntos 
de oncloje de armas internos y, si se precisa- 
ra de armamento más pesado, de otros ocho 
en unos soportes exteriores de rápida colo- 
coción. En cado uno de estos puntos de an- 
doje, se puede montar un misil Hellfire, o dos 
Stinger o cuatro cohetes Hydra-70, con lo se 
dispone de varias combinaciones de arma- 
mento. Además de esto, el RAH-66 posee un 
cañón Galling de veinte milímetros (original- 
mente bitubo) montado en una torreta bojo el 
morro, por supuesto dirigido con sistema 
HMD (Helmet Mounted Display) desde el 
cosco de cualquiera de los dos pilotos. En 
cuonto a la aviónica y electrónica de guerra, 
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parece aventurado decir qué va a llevar un 
aparato que se espera que vuele en 1998. 
Pero, lo que es seguro es que contorá, entre 
otros, con un sistema de adquisición de ob- 
jetivos (TAS) similar al del Apache, navega- 
ción inercial y vía satélite, y un completo sis: 
tema de visión nocturno, con intensificadores 
de luz y sistemos de infrarrofos (FLIR) 

Para finalizar, no deja de sorprender que 
en un oporato con coracterísticas de “furti- 
vo” su tamaño no sea reducido. En efecto, 
se ha construido una maqueta a tamaño 
natural y resulta a la vista enorme, tan 
grande como el Apache apenas un metro 
menos de largo- e, incluso, por sus formas 
más redondeados, parece más voluminoso; 
sus razones tendrán 


EL PROGRAMA 
El programa se encuentra estructurado de 
una forma muy simple, no tiene ni las “zo- 
nos activas”, ni las innumerables opciones 
de otros simuladores y podríamos decir que 
simplemente va a lo práctico. Nuestras úni- 
cos posibilidades de elección quedan redu- 
cidas a seleccionar el piloto que nosotros 
hayamos creado y el tipo de misión que 
queramos efectuar 

Los objetivos, que aparecen 
en una lista, son de dos tipos. 
Primeramente, tenemos las fa- 


Nova Logic ha 


ONDO 


que su aprendizaje es rápido y cómodo. Se 
dirige perfectamente con teclado, usando 
los teclas de cursor, aunque lo mejor es uti 

lizar un joystick de buena calidad entre los 
cuales os recomendamos el Flyghtstick y el 
Thrustmaster— 

El sonido es bastante bueno si utilizamos 
una buena tarjeta, con una Thunderboard 
tendremos músico y sonido digitalizado; con 
una Ad-Lib sólo tendremos música; y si no 
contamos con nada más que con el altavoz 
interno, nos tendremos que conformar con 
una simple musiquilla 

Poco más se puede decir del programa, 
pues, aporte de lo ya mencionado, lo único a 
lo que tenemos acceso es a unos menús. Des 
de estos, podemos configurar y personalizar 
nuestro programa en cuanto a sonido, nivel 
de detalle de gráficos, centrado de joystick 
y poco más, ya hemos dicho que no hay sitio 
pora lorituras 


LOS ESPECTACULARES GRAFICOS 

Creemos que nunca, en un simulador de 
combate, se ha dedicado un apartado en ex- 
dlusiva a los gráficos. Y es que este apartado 
de «Comanche Maximun Overkill» es preci- 
somente el que hace que este simulador pase 
de ser uno más del montón a 
ser un programa de obligada 
utilización para los incondi- 


ses de entrenomiento. Éstas, al incluido en este — cionales “pilotos de PC” 

comienzo, son sencillos vuelos Los gráficos están diseñados 
y combates de prácticos, el programa unos — mediante un nuevo y original 
resto son situaciones que se gráficos sistema creado por los exper 
van complicando poco a po- > tos de Nova Logic, denomina- 
co. Loira tanda de cometidos  SENSaCIonales, — do Voxel Spoce. Consiste en 


se denominan, como el propio 
programa, “Maximun Over- 
kill” y son también, una suce- 


que producen 
una impresión de 


crear imágenes tridimensiona- 
les a base de puntos, y no de 
formas poligonales, como se 


sión de misiones, evidente- venían haciendo habitualmen- 
mente de moyor dificultad Sorprendente — te. Además, ets imégenes se 
que los primeros y ordenados l s van modificando y adecuando 
según su complejidad, realismo. en tiempo real, realizándose 


Una nota curiosa de los ob 
jetivos en ambos cosos es que sólo será posi- 
ble acceder a uno nuevo tras haber supera- 
do con éxito los anteriores. Ademós, se do 
la circunstancia de que en algunos casos, 
fracasar en un cometido trae como conse- 
cuencia tener que repetir el anterior. 

El monejo del helicóptero es bastante sen- 
cillo y se necesitan muy pocas teclas, por lo 


análisis y cambios hasta un 

millón de veces por segundo 
El resultado es sensacional, las formas de- 
jon de ser poligonales ya no parece que es- 
temos volando sobre las pirámides de Egip- 
to- para adoptar formas redondeadas y 
sinuosas, con sus correspondientes sombras 
y penumbras. Todo esto hace que el vuelo a 
baja altura del Comanche sea de un realis- 
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mo pasmoso, dando la impresión de que se 
está viendo una filmación de vuelo real. No 
penséis que exageramos, pues es así. La vi- 
sión que un piloto tiene de su entorno cuon- 
do utiliza sistemas de visión nocturna es 
exactamente cómo se ve en la simulación, to- 
nos verdosos, formas más ambiguos y me- 
nos sensación de profundidad. Esto es algo 
que no había ocurrido hasta ahora y no hay 
ningún simulador en el mercado que ofrezca 
unos gráficos de terreno tan buenos. 

El problema de estos excepcionales gráfi- 
cos es que consumen mucha memoria y pre- 
cisan un potente ordenador. Por ello, aquí se 
encuentra el principal problema, no funciona 
más que en ordenadores con micros 80386 
u 80486; y más aún, donde corre bien es en 
los 80486 a 50 Mhz., en los 80386 SX, a 
20 Mhz. va lento en exceso y debemos quitor 
detalles del terreno. El justo medio lo tene- 
mos en los 80386 más potentes a 33 o 40 
Mhz. o en los 80486 SX. Como podéis ver, 


los requerimientos de ordenador ya os da- 
rán una ligera idea de lo que «Comanche 
Moximun Overkill» nos puede ofrecer. 


REALISMO Y LIMITACIONES 

Gracias a sus excepcionales gráficos la sen- 
soción general de realismo es buenísima. En 
cuanto se consigue un buen control del ma- 
nejo es fácil creerse que de verdad se está 
volando entre los accidentes del terreno con 
los que nos encontraremos. 

La simulación de las armas también está 
bien conseguida, sobre todo en los cohetes 
Hydra-70 no guiados, que tienen un nivel de 
imprecisión en el tiro muy real. La forma más 
idónea de utilizarlos es hacer como los pilo- 
tos en la reolidad, disparor en salvas de va- 
rias unidades moviendo el helicóptero lige- 
ramente a un lado y otro para barrer una 
zono, los efectos son contundentes 

La cabina es un ejercicio de imaginación, 


pues a buen seguro que ni la Boeing-Sikorsky 


Oxeriill 


tiene definido cómo va a ser. Sin embargo, 
no es una mala representación, un poco sim- 
ple, pero acorde con la simplicidad general 
de manejo. Está bien el detalle de que los ob- 
jetivos que quedan adquiridos y aparecen en 
la pantalla de TV no se “autoidentifiquen” co- 
mo ocurre en otros simuladores. 

El reolismo en las situaciones de batalla es 
muy variable. No hay que olvidar que el 
RAH-66 no es un helicóptero destinado a ser 
el azote destructor de las tropas enemigas, 
por lo que situaciones donde la misión nos 
enfrenta a un enjambre de helicópteros so- 
viéticos (o ex-soviéticos) y un batallón de ca- 
rros enemigos son sinceramente poco creí- 
bles. También nos encontramos en algunas 
de las misiones con que nuestro aparato lle- 
va algunas armas de más de las que en rea- 
lidad debería ser capaz de transportar, en 
fin, se pueden hacer estas concesiones. 

Sin duda lo peor de «Comanche Maximun 
Overkill» es la simplicidad de opciones del 
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Consejos de Simulación 
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- Misiles Hellfire. Son mi 
dos por laser, ideales co 
, como los T-80 que apa 
en la simulación. Lo más lin 
tener en cuenta es que d 0 
tener el objetivo “iluminado” con nues" 
tro láser (basta con mantenerlo así 
do] mientras el misil vuelo. Esto 
og do 
enemigo. 


rremos el 
rridizo 


no de los innumerables accidentes 
úficos. Para finalizar, aunque el 
linger es un misil del tipo “tra y olvi- 
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y ome 
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entre lg 
De todos los opcii 


70's0n — de los monitores, deberemos alternar 


mimos ta los postal de TV da la cor 


Un truco cuando necesitamos 
eliminar algunos peligrosos de forma 
rápida es disparar los Hellfire a inter- 
valos cortos, en principio todos los mi- 


da”, no demos ol enemigo por muerto 
ontes de tiempo, los Kamov están 


e id 


programa, Por ejemplo no podemos elegir 
el armamento de nuestro aparato en fun- 
ción de la misión asignada. Éste es un de- 
talle que le resta realismo a todo simulador 
que se precie de ello. 

Además las misiones son siempre las mis- 
mas. Esto, unido a que, en olgunos, la labor 
de destrucción es tan ingente, hace que, en 
más de una ocasión, parezca un juego de 
“arcade mata-rusos” en el que se consigue 
posar de una fase a otra porque se ha re- 
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petido un montón de veces y ya sabemos de 
memoria por donde vienen “los malos”. De 
todos formas el tema del número de cometi- 


ambas yistas en el otro. d 


incdo 


as 


or lo vista trasera es dor 
ando una vuelta y recono- 
ou nuestra espalda, 


djo a las vistas exteriores. Son muy 
os y la opción de la cómora re- 


b, j el suelo y des- 
A 


de que 
een, qn saco, no sen 
ne que ocurrir jugando con estos 
opciones cuando estemos metidos en 
combate, pues un despiste en esos mo- 
mentos se poga caro. 


dos que tenemos que realizar tiene arreglo, 
y ya hemos oído hablar de discos de am- 
pliación con nuevas misiones. 

Otro detalle que le da un carácter más de 
“juego de acción” que de simulador en re- 
gla es que las todas las misiones comien- 
zan casi instantes antes de tener que empe- 
zar a disparar. Al terminar con el último de 
nuestros enemigos, la misión se acaba sin 
més, no hay que volver a la base ni nada 
de eso, no hay que hacer navegación ni 


aterrizajes. Esto, posiblemente, sea del 

1 agrado de aquellos a quienes los despe- 
gues, aterrizajes, idas y regresos con sus 
peligros, les parezcan aburridos y sólo gus- 
ten de la emoción del combate. Pero, per- 
sonalmente pienso que estos detalles contri- 
buyen en buena medida al grado de 
realismo que alcanza todo simulador de 
combate aéreo. 


CONCLUSIÓN 

Pensamos que las conclusiones que se pue- 
den obtener sobre «Comanche Maximun 
Overkill» son bastante inmediatas después 
de analizar un poco a fondo los entresijos 
de la simulación. Da toda la impresión de 
que los diseñadores de Nova Logic se en- 
contraron con la posibilidad de disponer de 
unos gráficos asombrosos y pensaron que 
la mejor forma de aplicarlos en un juego de 
ordenador era en un simulador de helicóp- 
teros, y tenían razón. 

Sin embargo, se quedaron ahí, sin ir más 
allá. Es decir, parece que es la simulación 
la que gira en torno a los gráficos, y no, co- 
mo sería lo lógico, que estos forman una 
parte de la simulación. 

En definitiva, es una pena que con los 
enormes posibilidades de los gráficos, no 


se haya hecho mayor hincapié para conse 
guir un programa más “terminado”, con 
opciones de armamento, escenorios, simu- 
lación de vuelo más completa —aún a costa 
de hacerla también olgo más complicada-, 
y, por último, misiones variadas y distintas 
unas a otros. 

No obstante, a estos “peros”, que por otro 
lado son un poco de índole personal, este 
«Comanche Moximun Overkill» merece la 
pena, hasta tal punto, que estamos seguros 
de que más de uno cambiará su viejo [y 
lento) ordenador para poder disfrutar de un 
reolismo sin precedentes. Realmente, hay 
que verlo... y probarlo. Y 
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Control: Teclado, Ratón, 
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Hace un par de años, cuando el término 
“realidad virtual” se estaba empezando a 
dar a conocer, vio la luz un programa lla- 
mado «3D Construction Kit». Se trataba 
nada más y nada menos que de la herra- 
mienta que había hecho posible juegos tan 
avanzados como «Driller», «Dark Side» o 
«Castle Moster», por medio de una nueva 
fécnica basada en espacios tridimensio- 
nales llamada “Freescape”. Gracias a ella, 
el jugador se introducía en un completo en- 
torno cuajado de figuras sólidas por entre 
las que podía caminar y con las que tenía 
la posibilidad de interactuar. 

Pues bien, ahora, la “realidad virtual” es- 
tá a la orden del día. Por eso, la nueva 
versión de «3D Construction Kit» nace con 
multitud de mejoras con respecto a la an- 
terior. Resulta la forma más fácil y cómo- 
da de adentrarse en mundos creados por 


nosotros mismos. 
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ero entonces, ¿qué es «3D Construc- 
tion Kit»? Pues, se trata de un paque 
te de software que incluye los progra- 
mas necesarios para crear, editar y 
componer los dins que conforma- 
rán, al finol, nuestro propio juego. És- 
te se podrá ejecutar independiente 
mente del programa, para asombro de 
propios y extraños. 

La mayoría del trabajo lo realizaremos ha- 
ciendo uso del programa «3DEDIT». En éste 
se encuentran la mayor parte de las herra 
mientas que utilizaremos, representadas por 
diversos iconos y menús, que hacen mucho 
más cómoda y sencilla nuestra tarea 


ALGUNOS CONCEPTOS BÁSICOS 


Nos encontramos ya delante de la pantalla 
principal del programa. En lo primero que nos 
fijamos es en un vasto horizonte que se ex- 
tiende onte nosotros, esperando a ser ocupa- 
do por todos las estructuras que se nos ocu- 
rran. Pero antes de nada, vamos a dejar bien 
daros olgunos conceptos. 

Por ejemplo, lo que estamos viendo se lla- 
ma “mundo” y este mundo está formado por 
“óreas”, que no son más que pequeñas por- 
ciones del primero que nos facilitarán mo- 
vernos de un lugar a otro. Éstas pueden ser 
el interior de una cosa, la superficie de al- 
gún planeta imaginario... A su vez, las áreos 
están, comunicados entre ellos por unos 
“puertas”, que no son tal y como las enten 
demos (trozo de madera con bisagras y po- 
mo), sino un determinado lugar de nuestro 
mundo definido por unas coordenadas que 
harán que nos “teletransportemos” de un 
área a otra. Por último, todo lo que introduz- 
comos dentro del mundo —cubos, esferas, pi- 
rómides, flexicubos, líneas, polígonos, sen- 
sores, etc.— los llomaremos “objetos” 

Todo esto parece un poco complicadillo a 
simple vista, pero, en reolidod, no lo es ni mu- 


cho menos. No tenemos más que examinar 
cuidadosamente cada uno de los iconos, “bo- 
tones” y menús del programa «3DEDIT» para 
darnos cuenta de lo fácil y divertido que pue- 
de llegar a ser crear por ti mismo todo un uni- 
verso (casi nada). 


El PROGRAMA PRINCIPAL 

La pantolla de nuestro editor, desde la que 
tendremos absoluto control de nuestras acti- 
vidades creotivas, está dividida en tres 
secciones principales. 

En la porte superior, nos encontramos la 
completa barra de menús, que analizaremos 
más adelante. En el centro, está la ventana 
de visualización Freescope, donde, por aho- 
ro, sólo podemos ver el verde del suelo y el 
azul del cielo (colores, por cierto, que podre- 
mos modificar a nuestro antojo). Y en la zona 
inferior, se encuentra el “panel de control”, 
que es el interface principal con el editor. 

Dentro de este ponel, se pueden distinguir 
otros tres secciones diferentes. La primera de 
ellos es la ventana de información, donde se 
representan toda clase de datos, como la po- 
sición en la que nos encontramos, los objetos 
que hemos definido, los recursos de memoria 
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de nuestro sistemo, etc. Esta información se 
presenta agrupada de tres en tres líneas, pu- 
diéndonos desplazar de una “página” a otra 
mediante dos flechas situadas a la izquierda 
de la ventana. 

El siguiente aportado del panel de control lo 
constituyen los pulsadores de edición y su fun- 
ción es manipular los objetos o el área de al- 
guna forma. En el fondo, no son más que ico- 
nos “Shortcut”, que invocan algunas de las 
funciones de uso más frecuentes incluidos en 
los menús principales. De izquierda a dere- 
cha son: crear objeto, borrar objeto, editor 
condición de objeto, editar atributos de obje- 
to, colores de objeto, editar objeto, duplicar 
objeto, seleccionar objeto, modo de prueba y 
reiniciar. La mayoría de estos pulsadores nos 
conducirán a otras ventanas donde podremos 
llevar a cabo diversas acciones. 

La última sección de nuestro panel de control 
es el controlador de movimiento. Como su 
propio nombre indico, haremos uso de sus 
pulsadores para desplazarmos dentro del área 
en las tres direcciones de los ejes de coorde- 
nodas (X, Y y Z) y para realizar giros y demás 
piruetas espaciales. 


LA BARRA DE MENUS 

Como ya hemos mencionado, el editor dispo: 
ne de una barra de menús en su parte supe- 
rior en los que no tenemos 
más que pulsar con el ra- 


Lo único que 
debéis aportar 
vosotros para 

elaborar un 
mundo repleto 
de objetos es 

Imaginación, 
todo lo demás 

lo pone este 

programa. 


tón pora ver todo su con- 
tenido. El primero de ellos 
se llama “Fichero” y en él 
encontramos diversos op" 
ciones, como salvar y car- 
gar datos —los datos indu- 
yen información referente 
a un mundo, con sus Óre- 
as, sus objetos...—; salvar 
y corgor áreas indepen- 
dientes y objetos sueltos 
con sus atributos; los sub- 
menús referentes a la in- 
dusión de sonidos y bor- 
des; y opciones de 
carácter generol del tipo 
limpiar todo el trabajo, 


activar y desactivar los “Shortcuts” y “Salir” 
_ El menú “General” es el siguiente en la lista. 
Éste contiene todos los opciones y posibilida- 
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des de estoblecimiento de parámetros 
pora la configuración inicial del pro- 
gramo. Podemos resaltar, por ejem- 
plo, la posibilidad de escoger un tipo 
de “vehículo” para desplazarnos por 
nuestro mundo. Asi, iremos andando, 
volando, corriendo, etc. 

En él, también se encuentran opcio- 
nes destinadas a configurar el pro- 
grama a nuestro gusto, como la pa- 
leta de colores y alguna que otra 
sorpresas que iremos desvelando a 
lo largo de este articulo. 

Por su parte, el menú “Area” nos 
ayudo a crear, borrar, colorear y edi- 
tor esas óreos y entradas -o puertas— 
de los que hablábamos al principio. 
Función parecida desempeña el me- 
nú “Objeto”. Aunque, dodo que los 
objetos son los auténticos protogonis- 
tas de este «3D Construction Kit 2.0», 
este nuevo menú tiene muchas más 
opciones. Tenemos desde las dedica- 
das a crear, editor, borrar, copiar, 
seleccionar y colorear objetos, hasta 
las que hacen referencia a sus atri- 
butos. ¿Y qué son los atributos?, pues 
son una serie de coracterísticos que 
podemos asignar a los objetos, co- 
mo pueden ser la invisibilidad, mo- 
vilidad, transportabilidad, o su ta- 
moño y posición exacta en el espacio 
—dada en coordenados-. El último 
menú es muy especial. Se llama 
*Condiciones” y lo abordaremos un 
poco más odelante. 


MANOS A LA OBRA 

Pues ohora que conocemos un poco 
las posibilidades del programa, va- 
mos a meternos de lleno en la lobor 
creativa. Podemos empezor, por 
ejemplo, por crear un cubo. Para Y 
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ello, no tendremos más que hoceruso Y $ 4BG0aa ooo. ...o. 


del pulsador pora crear objetos. En- 

tonces, oporece en la pantalla una ventana 
con todos los objetos que podemos crear y 
que hemos mencionado antes. Seleccionamos 
el cubo y vemos cómo la ventana desaparece 
pora mostromos de nuevo nuestro mundo, pe- 
ro esta vez con un cubo flotando en el espa- 
cio. Podemos movernos a su alrededor o in- 
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El menú “General” contiene la opción de Vi- 
deo. Con ella podemos crear un recorrido 
por nuestro por nuestro nuevo mundo, 


Para los más experimentados, el programa 
incluye una opción de “atajos” que podemos 
conectar o desconectar a nuestro antojo. 


crear pinceles con cualquier otra utilidad de 
dibujo. Con ellos realizaremos animaciones. 


duso volar sobre él mediante los pulsadores 
de movimiento. Pero, por supuesto, pretende- 
mos algo más, así que dirigimos nuestro ratón 
al pulsador de edición de objetos. 

Lo que vemos ahora es una ventana donde 
se nos muestran todos los objetos que tene- 
mos en nuestro mundo, numerados en orden 
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Para empezar, lo mejor será crear un objeto. 
Esta opción nos lleva directamente a otra 
pantalla donde seleccionar dicho objeto. 


Si no queremos limitamos a caminar, pode- 
mos elegir otro forma de desplazarnos por 
cualquier rincón del paisaje, como... ¡volar! 


Podéis construir la piscina de vuestros sue- 
ños e invitar a todos vuestros amigos. 
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creciente. Existe un primero llamado “Cuboid” 
que, aunque no lo hayamos creado nosotros, 
se trata del suelo verde que “pisamos”. El nú- 
mero dos pertenece a “Cube”, o sea, al cubo 
que acabamos de crear. Lo seleccionamos 
pulsando sobre él con el ratón y lo que ocurre 
es que la parte inferior de nuestra pontalla 


combia pora mostramos los iconos 
de edición de objetos. Pulsando so- 
bre ellos, podemos estrechar nues- 
tro cubo, olorgarlo, moverlo y gi- 
rarlo hasta que quede como 
nosotros queramos. Una vez hecho 
esto, pulsamos en “OK”, para re- 
gresar a nuestra pantalla habitual. 
De esta manera, podemos ir crean- 
do todo tipo de objetos para luego 
modificar sus atributos y colores a 
nuestro gusto. 

Si repetimos esta operación, po- 
demos construir, por ejemplo, una 
casa con cuatro sencillas paredes y 
una pirámide oplostada haciendo 
los veces de tejado. Si selecciono- 
mos todos estos objetos y forma- 
mos un grupo con ellos, podremos 
copiarlo para obtener una bonita 
codena de chalets. Luego pintamos 
una puerta en cada uno (utilizan- 
do un simple rectángulo negro) y 
definimos en esa posición una en- 
trado y un áreo. 

Así, podemos crear otro área re- 
pleta de sillones, lámporos, etc; co- 
lorear sus fondos de negro y asig- 
norlo a la entrada anterior. Lo que 
conseguiremos es la ilusión de en- 
trar en lo caso de nuestros sueños. 
Pero ¿cómo se hace esto? 


EL «FREESCAPE 
COMMAND LANGUAGE» 
Hasta ahora hemos creado obje- 
tos más o menos complejos y sa- 
bemos movernos a su alrededor. 
Sin embargo, si pretendemos ela- 
borar un señor juego, esto, desde 
luego, no nos basta. Así que, pa- 
ro conseguir lo que antes nos pro- 
poníamos, el programa nos brin- 
O do la posibilidad de utilizar un 
e e completo lenguaje de programa- 

ción llamado lenguaje de coman- 
dos Freescape o FCL en inglés. 

Con él podremos escribir nuestros pequeños 
programas o comandos en un editor de texto 
que incluye «3D Construction Kit 2.0» y, con 
sólo un por de términos, hacer que, cuando 
choquemos contra una puerta de una de nues" 
tros cosos, nos traslademos a otro áreo, que 


.. 
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será la que hemos diseñado como su interior, 
Se le pueden asignar comandos semejantes a 
cuolquier objeto y la forma de hacerlo, para 
que os hagáis una idea, es escribir en el edi- 
tor, por ejemplo, comandos del tipo “INVIS 
(2)".. INVIS es una instrucción de este lengua- 
je que hace que se vuelva invisible el objeto 
número 2 al ser disparado. 

¿Fócil, verdod? Además, este lenguaje tiene 
una estructura similar al BASIC, con instruc- 
ciones del estilo “IF 
GOTO”, que lo hacen 
muy osequible incluso pa- 
ra los que nunca han E 
cho uso de un lenguaje 


Domark nos 


ha acercado 
la “realidad 


de programación. 

De todos modos, el ma- . ” 
nual que acompoña al virtual hasta 
programa dedica gran nuestros 
porte de su contenido a la 
explicación de todos y co Ordenadores 
da uno de los comandos 
de los que se compone de forma 
este a Espoe A sencilla, 
propósito, nuestras más . 
sinceras felicitaciones al cómoda y 
redactor del manual, ya divertida 


que ha conseguido que se 
convierta en una lectura 
muy omena y divertida, aprendiendo al final 
el manejo total del programa sin que apenas 
uno se de cuento. 

Pues bien, el menú “Condiciones”, al que 
ontes hacíamos referencia, es a] que se debe 
acceder a la hora de entrar en contacto con 
las condiciones del lenguaje FCL, ya que en 
él se encuentran todas las opciones necesa- 
rias para creor, editar, borrar y depurar nues- 
tros pequeños programas. Asimismo, desde 
él, asignaremos estas condiciones a objetos y 
áreas independientemente. 

Pero «3D Construction Kit 2.0» va más allá, 
porque, desde este mismo menú, llamaremos 
a otras funciones del programa, como son las 
animaciones y el vídeo. Sí, como lo oís. 


LAS ANIMACIONES, EL VIDEO Y 
LOS MARCOS E 

Aunque ya estemos pletóricos de orgullo an- 
te la visto de nuestro mundo, debemos repa- 
ror en que absolutamente todos los objetos 
están estáticos. ¿Y qué es un mundo sin mo- 
vimiento?, pues un mundo aburrido. Así que 
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La cruz que aparece en el centro de la pantalla nos servirá como 
punto de referencia a la hora de situar nuestros objetos. 


00 


vamos a solucionar esta cuestión haciendo 
que aparezcan objetos en movimiento onte 
nosotros, Esto se consigue creando pinceles 
animadores desde el menú “General”, para 
luego llamarlos desde el FCL y asignarlos a 
una acción en particular. De esta forma, di- 
bujaremos cada uno de los fotogramas de la 
animación como pequeñas porciones de grá- 
ficos y los reproduciremos a continuación 
obedeciendo a alguna de las opciones que 
nos ofrece el programa, 

Entre estas opciones destacan: movimiento 
ininterrumpido, salto hacia delante y hacia 
atrás durante la secuencia de animación, y 
animación aleatoria, congelada, etc. Tam- 
bién tenemos la posibilidad de controlar la 
dirección del movimiento, además de hacer 
una prueba para asegurarnos por completo 
de su buen funcionamiento. 

Imaginemos, entonces, que al entrar en una 
de nuestras casas somos otacados por una 
araña gigantesca que nos resta energía al to- 
carnos —esto también se consigue con el FCL- 
y que es destruida al ser disparada. ¿Intere- 
sonte, verdad? Pero como reza el epígrafe de 
este párrafo, también disponemos de otra po- 
tentísima herramienta para hacer aún más 
atradivos nuestras creaciones tridimensiona- 
les. Se trata del Vídeo. 

Esta sorprendente función también se en- 
cuentra en el menú “General” y nos permite 
registrar secuencias de acciones para su pos- 
terior reproducción por medio del lenguaje 
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de acciones Freescape. Las grabaciones se 
efectúan mediante un panel especial que 
aparece en la porte inferior de la pantalla 
cuando seleccionamos esta opción. Los pul- 
sodores de este panel de vídeo recuerdan 
bastante a los que usamos habitualmente en 
nuestros videos domésticos, ya que son el 
“stop”, con su cuadradito impreso, el “play”, 
con su flechita, el “record”, con su circulito ro- 
jo y el “rewind”, con su doble flechita. No te 
¡nemos entonces más que situamos en el punto 
del espacio que queramos, pulsar el “record”, 
ver como se ponen en marcha todos los conta- 
dores que están a la izquierda, realizar cual- 
quier acción dentro de nuestro mundo, y parar 
lo grabación cuando lo consideremos conve- 
niente. Todo ello lo podremos editar luego o 
borrarlo con sendos funciones incluidas tam- 
bién en este menú. 

Pues, ya no nos resta más que proveer a 
nuestro juego de un marco (¿0 es que pen- 
sabais que ibais a enseñar vuestra moravi- 
lla a los amigos con ese aspecto?). El marco 
es un gráfico generado por cualquier pro- 
grama de dibujo. Su función será rodear 
la ventana de visualización, que podemos 
ajustar a nuestro antojo. Este gráfico con- 
tendrá los pulsadores pertinentes de movi- 
miento, disporo, etc., para que cualquier 
persona puedo jugar con él. 

Cuando tengamos ya creado todo nuestro 
mundo, con sus objetos, sus áreas, sus ani- 
mociones y todo lo que se nos ocurra, le do- 
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Una de las nuevas opciones del «3D Construction Kit 2.0» es el difu- 
minado de superficies. Lo podemos configurar a nuestro gusto. 
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remos un nombre y lo salvaremos en un dis" 
co como un fichero de datos con extensión 
*.3WD”. Luego ejecutaremos el programa 
“MAKE”, que nos pedirá el nombre de nues- 
tro mundo y será el encargado de crear más 
tarde los restantes ficheros necesarios para 
que podamos disfrutar del juego con sólo te- 
clear en nuestro ordenador el nombre asig- 
nado, sin necesidad de cargar el «3D Cons- 
truction Kit 2.0». 


PUNTO FINAL 

Como hobréis podido comprobar, las posi- 
bilidades que nos ofrece esta nueva versión 
del «3D Construction Kit» son casi, casi, infi- 
nitos. Lo podemos utilizar para crear todo un 
juego completo; para “simplemente” diseñar 
la mansión de nuestros sueños y movernos 
por ella; para crear un mundo imaginario y 
luego grabar un recorrido por él con el ví- 
deo; en fin, para multitud de acciones. Ade- 
más, si nos encontramos faltos de ideas al 
principio, podemos recurrir a la librería de 
pequeños objetos y mundos que acompañan 
ol programa para, a partir de ahí, dejar vo- 
lor nuestra imaginación. 

Pero lo más importante de todo es que te- 
nemos a nuestro alcance una herramienta 
potenfísima que nos brinda la increíble sen- 
sación de una realidad virtual que disfruta- 
remos durante mucho, mucho tiempo. Y 


Fco. Javier Rodríguez Martín 
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Roger Wilco in Me rien Encounter 


Nunca he llegado a 
comprender por qué las 
cosas más importantes 
suelen ocurrir a las cinco 
de la madrugado, 
con un frío aterrador y 
después de la rutinaria 
juerga de los sábados, 
cuando aún no eres 
copaz de distinguir entre 
los restos de un extinto 
ser humano del 
siglo XXV o un simple 
y rudimentario 
cyborg usado como 
chatarra hace algunas 
decenas de años. 


venturas y Desventuras 
e un Héroe con Fortuna 


ero así es la vida de un 

humilde Subdirector 

General Adjunto de la 

Sección de Arqueología 

de la Universidad Cen- 
trol de Androides de la Confederación de 
Planetas Unidos del Sistema Estelar de Lauc- 
sop -ya os habréis dado cuenta de por qué 
nunca llevo torjeta de identificación—. 

De todos formas, esto parece realmente im- 
portante: ¡Un viejo disco de 3 1/2 dentro de 
una urna de Ziranio! Por fin, todos estos me- 
ses de duro trobajo que hemos pasado ex- 
cavando en el desértico y casi olvidado pla- 
neta Xenon han dado sus frutos. 


Al final, mi banco de datos tenía razón: en 
esta porte del planeta, tarde o temprano, te- 
míamos que encontrar algo. Por supuesto 
cuando digo “algo” no me refiero a restos de 
armamento del siglo XXV o a polvillo humano 
en suspensión proveniente de los tiempos de 
la Hecatombe. Todo eso ya lo tenemos en los 
museos de Laucsap. Cuando digo “algo” es- 
toy hablando de restos mucho más antiguos, 
pertenecientes a los albores de la civilización, 
allá por el siglo XXIl o incluso antes. Ese es el 
objetivo de nuestra misión. 

Bien, parece que ya me llega el informe. 
Veamos... Pero... Pero... ¡¿Qué es esto?! ¡Dios 
mío, no... no puede ser! Pero ¡Sí, no hay nin- 


guna duda! ¡Por fin vamos a poder resolver 
el enigma más grande de la Humanidad! 
¡Por fin los billones de dólares invertidos en 
vono van a servir para algo! No hay duda, 
aquí está, es: ¡LA SOLUCIÓN COMPLETA Y 
DETALLADA DEL «SPACE'S QUEST 1»! 

Bien, bien, calmémonos. Veamos de qué va 
todo esto... Empecemos a leer desde el prin- 
cipio. Sin duda, yo seré el primer androide 
en descifrar el misterio del «Space's Quest |» 


ASI OCURRIÓ TODO 
“Yo, Roger Wilco, en plenitud de facultades 
físicas y psíquicas, bajo ningún tipo de pre 
sión y ante el señor notario abajo firmante 
H3PO del colegio Zoidiano, certifico que to: 
do lo escrito a continuación corresponde 
exactamente con la verdadera historia que 
protagonicé para salvar a mi planeta natal, 
Xenon, de las garras de los Sariens. 

Todo empezó en uno de nuestros rutinarios 
viajes alrededor de la Galaxia a bordo de 
lo nove interestelar Arcadia, un enorme la- 
boratorio flotante controlado por un montón 
de sesudos científicos, robots de apoyo y téc 
nicos de mantenimiento, dedicados por com 
pleto al control y supervisión del Generador 
de Estrellas. No me preguntéis qué es eso, la 
verdad es que no se me había ocurrido pre- 
guntárselo a nadie. 

Por supuesto, de entre todos estos destaca- 
dos técnicos espaciales, yo realizaba la la 
bor más delicada. Sí, ya se que barrer los 
pasillos del nivel de enlace y sacar brillo a 
los botones del ascensor no parece gran co- 
sa, pero, ¿qué pasaría si una mota de polvo 
entrase en los chips de control y provocase 
un cortocircuito que hiciese explotar la na- 
ve? Claro que un trabajo tan delicado mere- 
ce un descanso de vez en cuando. Por eso 
también dedico mi tiempo a otra de mis es 
pecialidades favoritas, las siestas en el ar- 
mario de la limpieza. 


En uno de estos “descansos voluntarios” me 
desperté con un golpe de escoba en la ca: 
beza. Cuando salí del armario algo muy ra- 
ro hobía ocurrido. Los luces rojos parpadea: 
ban sin cesor, todo el mundo yacía muerto 
en el suelo y la voz de la computadora prin 
cipal comunicaba que la nave estaba a pun: 
to de explotar. Tenía que alcanzar las cóp 
sulas de escape como fuese. Si no me 
hubiera dormido en las clases de reconoci 
miento de la nave. 

No me quedó más remedio que registrar 
todos los salas en busca de las malditas cáp- 
sulas de supervivencia. Por el camino, fui re- 
gistrando a vorios científicos muertos hasta 
que localicé una tarjeta de acceso a los nive- 
les inferiores, así como un imán que los in- 
vasores habían utilizado para romper el 
compo magnético que protegía al Genera- 
dor de Estrellas. 

Cuando entré en la sala de archivos, tro- 
pecé con el único sobio que no tenía las tri- 
pas colgando, aunque estaba a punto de 
morir. Sus últimas palabras fueron el nom- 


bre en clave de un cartucho que contenía to- 
da la información referente al Generador. Lo 
descifré con el manual de usuario y lo intro- 
duje en la máquina destinada a tal efecto. El 
robot encargado del archivo me entregó el 
dispositivo. Sin perder ni un segundo, me di 
rigí a los niveles inferiores esquivando a los 
Sariens que patrullaban los pasillos, hasta 
que llegué al nivel O, donde estuve a punto 
de ser descubierto. 


POMANIAe ROMANIACROMANIA 
ROMANIA MRCMANIAPOMANIA 


Al final del corredor, abrí las compuertas 
de escape y bajé por el último ascensor con 
la tarjeta de acceso. Allí, encontré un traje 
espacial a mi medida y un extraño artefacto 
sin utilidad aporente. Finalmente, alcancé la 
cópsula de salvamento. No se por qué, me 
recordaba a una bala a punto de ser dispa- 
rada, pero sin pensórmelo dos veces, me 
abroché el cinturón y arranqué la nave. 


POMANIA IPOMANIA POMÁNIA 
IPOMANtAPCMANIA ¡POMANIA 


La cápsula salió disparada justo en el mo- 
mento en que el Arcadia explotaba en mil 
pedazos. El siguiente paso era encontrar un 
planeta habitable. Apreté el piloto automáti- 
co y dejé que la nove hiciese su trabajo. 


DERECHITO AL PLANETA KERONA 
¿A dónde habría ido a parar? ¿Quizás al 
planeta Mhozyzas, la tierra de las amazo- 
nas? ¿0 al asteroide Phlaivoi, el paraíso de 
los solteros? Pues no, entre los millones de 
mundos habitados que hay en el Universo, 
tenía que aterrizar en el desértico y aburrido 
planeta Kerona. 

Después del aterrizaje, salí de la nave re- 
cogiendo el kit de supervivencia que contenía 
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El mensaje queda claro. Aunque a Roger nunca le ha gustado que le digan lo que debe hacer, 
no estaría de más seguir este consejo. Y los problemas sólo acaban de comenzar... 


un cuchillo multiuso y agua deshidratado, y 
un trozo de cristal de la cabina 

Avancé un poco hasta que llegué a una 
vasta planicie donde yacía medio enterrado 
un esqueleto de algún descomunal dinosau- 
rio prehistórico 

Cogí unas flores pegajosas y subí por la co: 
lumna vertebral para ver si podía distinguir 
algún signo de vida desde arriba. 

De repente, mis oídos se inundaron con un 
zumbido agudo que provenía del cielo. Era 
una araña androide de los Sarien, que me 
había seguido desde el Arcadia. Estos ani- 
malillos tienen la sona costumbre de seguir el 
rostro de su víctima y explotar cuando se en- 
cuentran a menos de un metro de distancia 
Pero no hay nada que no se pueda resolver 
con un pequeño empujoncillo... 


POMANIA POMANIA:PCMANIA 
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Escalé la osomenta del gigante hasta que 
el suelo desapareció bajo mis pies. Cuando 
me incorporé, estaba en una extraña caver- 
na que, ol parecer, era el escondite de los 
habitantes originarios del planeta 

Intenté salir de allí, pero me cerraba el pa- 
so una reja que mantenía a raya a una pe- 
gajosa babosa. Inmovilicé los asquerosos 
tentáculos del bicho con su mismo arma. 


PCMANIA-PCMANIA PCMANIA 
PGMANIA PCMANIA-PCMANIA 


Así llegué a una puerta hermética al lado 
de un géiser. Cavilando sobre la forma de 
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entrar me di cuenta de que tenía que taporlo 
con olgún objeto que encojase en el cono. 


PCMANIA POMANIA-PCMANIA 
PCOMANIA PCMANIA PCMANIA 


La puerta se abrió, pero, cada obstáculo 
parecía dar paso a otro peor. Esta vez eran 
unos rayos desintegradores. Por suerte, gra 
cias a mis “reflejos” conseguí hacer explotar 
los postes en mil pedazos. 


PCOMANIA POMANIA PCMANIA 
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Tros lograr hacer explotar los postes, llegué 
hasta otra trampa en forma de gotas de áci- 
do. “¿Qué es esto, el objetivo indiscreto?”, 
pensé mientras las esquivaba hábilmente. 

Seguí el camino y vislumbré una luz que 
parecía provenir de otra parte de la caverna. 
Casi por inercia, activé el oporato que no sa- 
bía para qué servía y avancé hacia la luz. 
Una fuerza sobrenatural me paralizó com- 
pletamente y un holograma con un monstruo 
de grandes colmillos empezó a hoblar en un 
extraño lenguaje. Sin embargo, inexplica- 
blemente, lo entendía perfectamente. 

Ya me estaba echando flores y alabando 
mi intelecto sobrenatural cuando me di cuen- 
ta de que todo el trobojo lo estaba haciendo 
aquel aparatito misterioso. 

Era un traductor. El holograma parecía es- 
tar muy enterado de mis andaduras por el 
planeta y me ofreció un medio de transporte 
a combio de que le librara de un monstruo 
llamado Orat que no dejaba de molestarlos. 


“Pero bueno, ¿es que se creen que soy Ram- 
bo XXI?”, intenté decirles, pero estaba com- 
pletamente paralizado. 

Sin darme cuenta, aparecí de nuevo en la 
superficie de Kerona. No tenía escapatoria, 
sólo con un vehículo podía atravesar el 
enorme desierto que me separaba de algu- 
na zona civilizado. Busqué a Orat y lo en- 
contré en el interior de la cabeza del dino- 
saurio. Parecía muy contento de verme 
seguramente tenía hombre—, así que le di 
algo de comer. 


POMANIA/PCMANIA-POMANIA 
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Al entrar en contacto con el aire, explotó 
dentro de su barriga y así conseguí la prue- 
ba que necesitaba 

Se la entregué al holograma, que me per- 
mitió moverme y me condujo al lugar de 
trabajo de los indígenas. Al parecer, eran 
una roza pacífica que se defendían de los 
intrusos con los mecanismos de la cueva y el 
holograma. Aunque, la verdad es que no sé 


Velocidad y una lanzadera es lo necesario po- 
ra que Roger huyo... hacia Dios sabe donde. 


pora qué lo utilizaban, pues daban más 
miedo al natural 

Me ofrecieron un skimmer, un planeador de 
arena que se empleaba con frecuencia por 
allí, y se despidieron apresuradamente. Antes 
de marcharme, descubrí un rudimentario or 
lor al lado del planeador. Sólo por cu 
riosidad, introduje el cartucho y descubrí un 
código de autodestrucción para hacer explo- 
tor el Generador en caso de caer en manos 
enemigas. Lo apunté, cogí el cartucho y acti- 
vé el planeador, que me llevó a un pintoresco 
lugar llamado Ulence Flots. 

Nada más pisar tierra, se me acercó un tipo 
con aspecto de Humphrey Tolart, o Bolart, o 
como se llamase el tío ese de las películas del 
siglo XX, y me ofreció 25 buckazoids por el 
skimmer. Por supuesto rechacé la oferta y co- 
gí las llaves por si las moscas. 

Entré en el bar a refrescarme un poco e in 
tenté echar una partidita a la máquina tra 
goperras, pero estaba ocupada, así que me 
dispuse a buscar un medio de transporte pa: 
ra salir de aquel asqueroso planeta. De nue: 
vo me abordó el tipo de la gabardina y esta 


La primera parada es Kerono. Algo parecido 
a “salir de la sartén para caer en el fuego”. 


Lejos de ser un viaje de 
placer por la galaxia, 
esta aventura nos 
enfrentará a situaciones 
límite protagonizadas 
por las más singulares 
especies, 


vez me ofreció 30 buckozoids, un jetpack y 
varios cupones de descuento en las tiendas 
del lugar. No me lo pensé dos veces y cerra 
mos el trato. Al lado del bar, había una tien 
da de naves de segunda mano. Le conté al 
vendedor la historia de que yo era un héroe 
y tenía que salvar a mi planeta, pero no tra- 
9ó y me pidió más de 200 buckazoids por la 
Único nave que merecía la pena. Consterna 
do volví al bar a olvidar mis penas y me to- 
mé unas copas gratis gracias a los cupones 
de descuento, 

Allí sentado escuché una conversación sos- 
pechosa de dos tipos que habían visto una 
nove de batalla Sarien en un determinado 
sector, algo raro por estos porajes. Seguro 


que era la nove que había asaltado el Arca- 
dia. Un disparo repentino me hizo volver la 
cobeza para descubrir que la máquina traga 
perras acababa de quedar libre. Era la única 
forma de ganar dinero, pero si me salían tres 
calaveras seguidas... ¡Bang! Adiós 

Debía arriesgarme, así que me jugué todas 
los monedas que tenía y, gracias a un viejo 
truco de los aventureros gráficos, conseguí 
el dinero que necesitaba. Volví a la tienda 
de naves pero de nuevo otro bicho me ofre- 
ció un trato, esta vez una nave de segunda 
mano a buen precio. No le hice caso y com- 
pré la que me gustaba en la tienda. 

Cuando ya estaba conectando el motor de 
arranque el vendedor me informó de que só- 
lo podía ser pilotada por un robot-piloto que 
podía comprar en la tienda de androides. 
Desesperado, fui a la tienda y compré el ro 
bot adecuado, que me salió más barato con 
otro cupón de descuento, Esta vez todo salió 
bien y la nave despegó. ¡Adiós, Kerona! 


CON LOS SARIENS 
HEMOS TOPADO 

Ya en el espacio, el robot me pidió un sec 
tor de destino. Yo no sabía mucho de esas 
cosas =sólo soy un simple empleado de 
mantenimiento—, así que le di el sector que 
hobía oído en el bar. Activó el hiperespacio 
y oparecimos encima del mismísimo Cruce- 
ro Imperial Sarien 

Mi destino estaba marcado, tenía que des- 
truir el Generador. Sin pensármelo dos ve- 
ces, me puse el jetpack, salté de la nove y 


Un pequeño salto y nos encontraremos en el interior de la nave Sarien. A partir de ahora, ha- 
brá que andar con mil ojos. Quién sabe si no nos estamos metiendo en la boca del lobo... 
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busqué una entrada al Crucero. Justo en el 
momento de entrar, al jetpack se le acabó el 
combustible y aterricé de cabeza en la sala 
de descontaminación. La única solido era un 
puerta cerrada, pero, no tenía ningún tipo de 
tarjeta de acceso. Estaba atrapado. 

Sin tiempo para reaccionar, escuché un chi- 
rrido metálico que provenía de la otra sala. 
Me escondí y descubri que sólo era un simple 
robot de limpieza que había detectado la ex- 
plosión del jelpack. Cuando entró, me mar- 
ché por detrás y salí de allí, arribando a una 
sala que daba acceso a los pasillos repletos 
de Sariens. Por suerte, gracias a mi trabajo 
era un experto en sistemas de ventilación, así 
que empujé la caja y entré en la tubería 


POMANIA: POMANIAPOMANIA 
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Después de arrastrarme por el fango, lle- 
gué a otra reja que conducía a una habita- 
ción con una enorme lavadora. Al abrirla 
entró en la estancia un Sorien dispuesto a la- 
var su ropa. No me quedaba más remedio 
que meterme dentro. Al salir estaba bastante 
mareado, pero sorprendentemente, vestido 
como un Sarien. Recogí la tarjeta identifica- 
ción del suelo y salí al pasillo. Vaya, ¡incluso 
se cuadraban al verme! 

Di una vueltecilla por ahí y llegué a unos as- 
censores vigilados por un soldado que me 
contó cómo uno de ellos conducía a la sala 
de escape de la nave. Cogí el otro y llegué a 
un Fivel dende había un robot de manteni- 
miento barriendo la alfombra. Nunca me ha- 
bían gustado esos trastos, seguro que limpian 
muy bien pero no son copaces de echarse 


una bueno siestecilla como nosotros. Intentan- 
do ensuciar al máximo el pasillo, entré en la 
mismísima estancia donde estaba el Genera 
dor, custodiado por un inmenso guardia Sa- 
rien. Aquello iba ser realmente dificil. 

Continué hasta la sala de armas. Le entre- 
gué mi tarjeta al androide y se marché a 
buscar mi pistola, cosa que aproveché para 
“adquirir” una granada adormecedora de 
detrás del mostrador. El androide me dio la 
pistola y regresé a la sala del Generador. 

Aprovechando la situación, le lancé el rego- 
lito a la cabeza del guardia que se durmió in- 
mediatomente. Ahora era el momento. Corrí 
hacia el ascensor para bajor hacia el Gene- 
rador, pero con las prisos, tropecé y el casco 
solió volando de mi cabeza. Antes de que pu- 
diera recogerlo, el maldito robot de manteni- 
miento lo cogió y se largó de alli. 

Ahora no tenía disfraz, así que tuve que 
abrirme poso a tiros. Llegué al Generador, 


desactivé el campo de protección e introduje 
el código de autodestrucción. Sólo tenía cin- 
co minutos para abandonar el lugar. Por 
suerte, ya me estaba acostumbrado a las es- 
copadas “in extremis” 

Me cargué al vigilante del ascensor y lle- 
gué a la lanzadera de escape. De nuevo 
conseguí salvar el pellejo por un pelo. 

Al llegar a Xenon me recibieron como a un 
auténtico héroe y me entregaron el galar- 
dén más preciado con el que puede soñar 
un empleado de la limpieza, la Escoba de 
Oro. Por desgracia, no había ninguna chica 
que regalase besitos, pero no todo puede 
salir a pedir de boca.. 

Y así acabó todo. Espero que este docu- 
mento haya servido para que, algún día, 
cuando sea encontrado, el relato del «Spa- 
ce's Quest l» deje, por fin, de ser un misterio. 

Firmado, Roger Wilco.” 

Bien, ol final, la verdadera historia ha sido 
revelada. Ahora sólo hace falta encontrar el 
resto de los urnas que contienen la continua- 
ción a este relato. 

Quizá tardemos algún tiempo, pero seguro 
que la espera merecerá la pena. Y) 


Juan Antonio Pascual 


Un vez más, aquí estamos con vol 
Para confeccionar esta lis 
se trata solamente 


MICROPROSE FORMULA ONE GRAND PRIX 


ALONE IN THE DARK 


INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS 


SPACE QUEST 1 


de ventas y, por supuesto, 
les de la redacción. 


SLEEP WALKER 


INCA 


CHAR TAS 


Hablamos de... 


ELPC, ¿UNA MÁQUINA CON FUTURO? 


POTENTE 
ORDENADOR 

Comencé, como seguramente lo 
hayan hecho la mayoría de uste- 
des, con el famoso Spectrum de 
16 K y, desde entonces, he ido 
cambiando de equipo a la par del 
avance de la tecnología. Después 
de años de diversión con la insu- 
perable máquina de Sinclair, pasé, 
allá por 1988, a la computadora 
que por aquel entonces suponía 
mi máxima aspiración, un Com- 
modore Amiga 500, 

Tras disfrutar de este potente 
ordenador durante algo más de 
dos años, y por motivos de tra- 
bajo que ahora no vienen al ca- 
so, tuve que venderlo para ad- 
quirir un modernísimo PC con 
microprocesador 80286, tarjeta 
gráfica VGA y a la “increíble”, 
para aquellos tiempos, velocidad 
de 12 megahertzios. En un prin- 
cipio, pensé que solamente me 
serviría para procesar textos, lle- 
var la contabilidad de mi peque- 
ña empresa y poco más, sin em- 
bargo, estaba muy equivocado. 
Toda esta historia, y sobre todo el 


AL 


hecho de que he podido aumen- 
tar considerablemente la poten- 
cia de mi equipo con la simple 
compra de una nueva placa base 
386, me ha demostrado y con- 
vencido de que el primer equipo, 
el que no morirá nunca, es el 
compatible PC. 

Si dentro de poco sale al merca- 
do el nuevo 80586, o como deci- 
dan al final llamarlo los señores de 
Intel, supongo que lo único que 
tendré que hacer, sin necesidad 
de realizar una inversión desme- 
surada, será cambiar de nuevo la 
placa base. Más aún, ahora mismo 
los afortunados poseedores de un 
PC con zócalo Overdrive tienen to- 
davía mayores posibilidades de 
ampliación a menores costos. Para 
mí, está claro que, afortunada- 
mente y sin ninguna duda, el PC 
seguirá siendo el número uno de 
los ordenadores durante un largo 
periodo de tiempo. 


LUIS BLANCO (MADRID) 
MUCHA VIDA POR 
DELANTE 


En primer lugar, y antes de me- 
ternos de lleno en el tema de es- 
te mes, felicitaciones por su es- 
tupenda revista, sin ninguna 
duda, la mejor en su campo. 
Tengo 22 años, soy estudiante 
de tercer curso en la facultad de 
informática y, por las razones 
que ahora paso a enumerar, con- 
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usado en los 
¡ideal paro ser usado en los opli- 


DERD CAOS 


sidero que al mundo de nuestro 
querido PC le queda aún mucha 
vida por delante; 

1. Existe un número de progra- 
mas, tanto de utilidades de todo 
tipo como de videojuegos, tan ele- 
vado que incluso en los grandes 
almacenes, y lo sé porque conoz- 
co a gente que trabaja en ellos, 
están empezando a tener impor- 
tantes problemas de espacio. 

2. Las máquinas basadas en 
MS-DOS y compatibles son las 
que más usuarios tienen en los 
cinco continentes. 

3. La tecnología avanza impara- 
blemente y surgen equipos muy 
potentes en cortos espacios de 
tiempo, pero, al contrario que con 
otras máquinas, no hay que des- 
hacerse del ordenador para mejo- 
rar sus prestaciones, Siempre se 
puede actualizar con el simple 
cambio de la placa base o del mi- 
croprocesador., 

4. En las facultades de infor- 
mática prima, hoy en día, el es- 
tudio de los sistemas operativos 
y lenguajes basados en la tecno- 
logía del PC. 

Todas estas razones auguran la 
continuidad de este compatible 
durante mucho más tiempo que 
cualquier otro modelo de orde- 
nador anterior. 

Y, para terminar, añadiré que a 
ningún fabricante se le ocurriría 
dejar “colgados” a tantos usua- 
rios de repente. 


JAVIER RODRÍGUEZ (BARCELONA) 


PC ÚLTIMO MODELO 


La verdad es que, como propieta- 
rio de un PC 486 a 33 megaher- 
zios “último modelo”, desearía 
que nunca desapareciese este sis- 
tema. Cuando adquirí el ordena- 
dor me aseguraron que era lo “úl- 
timo” en tecnología y que lo sería 
durante mucho tiempo. Poco des- 
pués, mi máquina era superada 
por los 486 a 50 megaherzios y 
los de 66. A partir de entonces ya 
no sé que pensar. 

He asistido al fin de equipos que 
en su día, tal y como ocurre ahora 
con mi ordenador, parecía menti- 
ra que alguna vez pudieran dejar 
de existir, Me refiero, sobre todo, 
a mi añorado Sinclair ZX Spec- 
trum. El número de programas y 
de usuarios era enorme, pero, es- 
to no impidió su inevitable y triste 
final. Si ocurrirá o no lo mismo 
con el PC, es algo que sólo exper- 
tos como ustedes, que conocen 
los entresijos del mercado, pue- 
den intentar adivinar. 

Mientras tanto, no volveré a 
confiar en promesas de “tecnolo- 
gía punta” y me dedicaré a dis- 
frutar de los sensacionales jue- 
gos que tengo de momento, y 
que tan hábilmente comentan en 
su revista, y a rogar para que mi 
PC dure mucho tiempo, entre 
otras cosas porque mi economía 
me impide cambiar de ordena- 
dor cada dos por tres. 


ALFONSO ALEJO (VALLADOLID) 


dp e 


sTO 


TRA 
HEAR POF CHINA 


Para completar este impresionante progra: 
ma de Dyno: imprescindible que Chi 
entre en la fortaleza, overigie dónde está 
Kate y luego salga. El procedimiento que 
debéis seguir para rescatar a la hija del 
empresario es muy sencillo. Con ayuda de 
la cuerda que encontraréis en el avión, en 
trad con la vaca en la fortaleza para hace- 
ros pasar por campesinos. Después, Chi de 
be quitarse la ropa y ponerse la máscara, 
que lo hará invisible. También, tenéis que 
coger la botella que hay en el comedor y la 
llave de la caseta del guardia, pues os será 
de gran utilidad más adelante. Por último, 
para salir de la fortaleza, sólo hay que 
arrojar la cuerda con el gancho desde el 
patio del fondo hacia afuera. 

FELIPE PÉREZ (SEVILLA) 


Teclead MOONUNIT en la pantalla de pre- 
nd, Fl iréis hasta el siguien- 


te nivel mi Jue si usáis F2 avanzoréis 
A 
de diez en diez fases. 


ARTURO MÁRQUEZ (OVIEDO) 


Y A 

codi 
Más possyords, en esta ocosión para un di 
vertidisimo Promo de Coktel Vision 
2. VOVOFDE,; 3. ICIGCAA; 4. ECPQPCC; 5. 
FTWKDEL; 6. HQWFRFU; 7. DWNCEBT; 8. 
JCIAHHH; 9. IBTEAGM; 10. LPNASJO; 11 
HMUTEKU; 12. FSOITLX; 13. DBNJOMA; 
14. EWBENNE; 15. TBLEROO. 

IGNACIO VALENCIA (CASTELLÓN) 


Si no hace Inucho os dábamos el código para 
acabar sin s la segunda parte de las 
pd oquí tenéis el de la pri- 
mero: DODEMODEXTER. Recordad que tenéis 


que teclearlo en la pantalla de presentación 
MARIA SUAREZ (MADRID) 


XINDN O MEGABLAST 


Siya habéis roto tres joysticks intentando pa- 
sar el nivel tres, probad a hacer lo siguiente: 
dejad e ciferano normalmente, pre- 
siónod ENTER en la pontalla de selección de 
tarjetas gráficas y, cuando vuestra opción se 
ilumine, pulsad F7. 
En el momento en el que empiece la acción, 
pulsad | para ser inmortales. 
JAVIER SOTO (CÁCERES) 


a 
Silos problemas financieros os abruman, 
conseguicéis 500.000 $ del ala con sólo 


presionar - 


y 4 en la pantalla del 
mapa fegional 


SILVIA CORTÉS (MADRID) 


rAsh op 


SONIDO EN WINDOWS 
SIN TARJETA DE AUDIO 


asta ahora la solución para incorporar sonido a nuestros do: 
Hire en Windows era directamente abrir el ordenador y 
conectarle, destornillador en mano, una tarjeta de audio. Logi 
tech ha conseguido que ese tedioso, y a veces arriesgado, proceso ya 


no sea necesario. Audiomon es un Lecr periférico que se conec- 
ra ser instalado en e PC. Una de sus mayo- 


ta al puerto paralelo del ordenador e incorpora micrófono y 
res ventojas es que en el propio aparato se incluyen 

una serie de conectores pora grabar desde una 

fuente externa como CD, cossette o DAT. Ahora 

solo falta que los programadores de juegos se 

decidan y comiencen a apoyar este curioso e 


altavoz. Permite grabaciones de alta calidad de hasta 
WN interesante instrumento, Para más información 


EL ARTE DEL FUTURO 
EN BARCELONA 


rt Futura, feria española de la infografía y la 

A imagen sintética, celebrará su cuarta edición en 
Barcelona durante los días 19 al 24 de Abril 

Este oño, Art Futura se convoca bajo el epígrafe “Vida ar- 
tificial”, lo que dará pie a todo un compendio de trabajos 
puts so- 
re este apa- 
sionante tema. 
Los platos fuer- 
tes del certa- 
men lo consti- 
tuirán una mesa 
redonda -con 
la asistencia 
de Karl Sims, 
William Lat- 
ham, Jacques Ninio y el Director de Animática, Xavier 
Berenguer-, centrada en el tema “Vida artificial” y una 
conferencia y videoproyección sobre los trabajos del ar- 


22KHZ y no necesita más que unos breves minutos pa- 


AUTODESK SE CONVIERTE 
EN ESTANDAR 


ás que Autodesk lo que se ha con- 

vertido en estándor es el formato 

FLIC desarrollado para su progra- 
ma «Animator». El motivo ha sido el acuer- 
do al que han llegado con la compañía los 
grandes IBM y Microsoft. A partir de ahora 
la tecnología multimedia que emplee anima- 
ciones en PC deberá ser compatible FLIC a 
no ser que quiera salirse de la norma, lo que 
implica serios problemas de compatibilidad 
en el intercambio de ficheros entre unos y 
otros programas. Esta es una buena noticia 
E los usuarios de PC porque significa que 
los productores van unificando criterios, lo 
que siempre redunda en un claro beneficio 
para todos. 
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llamar al teléfono (93) 426 11 13. 


tista australiano Stelarc, 
uno conferencia de Javier 
Moriscal y la presentación 
de un avance sobre la pe 
lícula “Starwotcher” de 
Jean Giraud (Moebius). 
Los que querúis más in- 
formación sobre el certa- 
men podéis llamor al te- 
léfono (93) 459 07 08. 


EL REY DE LOS JOYSTICKS 
l joystick Gravis Analog Pro ha sido diseñado con visión de 
F futuro y pensando para convertirse en el rey de los mandos 
durante mucho tiempo. Construido ergonómicamente por 
los ingenieros de la compañía conodiense Grovis, sus mejores 
cuolidades son su resistencia y su soberbia facilidad de ma- 
nejo. Incorpora cinco botones diferentes de disparo, 
viene calibrado de fábrico, lleva microswitches, 
se puede ajustar la tensión de la palanca y se 
puede conectar a cualquier puerto están- 
dar de joystick. Junto a él un disquete 
con un juego y varias utilidades para 
comprobar su correcto funciona- 
miento. Si deseúis más información 


llamad al teléfono (93) 451 16 15. 


MÁXIMA RESOLUCIÓN 


pea software ha desarrollado una tarjeta de video 

con unas prestaciones fuera de serie. Con un pre- 

cio de alrededor de 300.000 pesetas la Hilite Pro 
permite una resolución máxima de 1536x1152 en color 
de 24 bits y lleva AMb de VRAM junto a otros 4Mb de 
DRAM. Incorpora también opción de salida PAL y un pro- 
cesador TMS 34020 a 40Mhz. Por supuesto mantiene 
una absoluta compatibilidad con la norma VGA. Hilite 
Pro ha sido pensada, principalmente, para ser usada en 
aplicaciones de Diseño Asistido por Ordenador (CAD) de 
alta tecnología aunque si os podéis permitir el lujo, sus 
características os dejarán asombrados. Más información 
Inglaterra (07 44) 28 18 86. 


UNA MEGADRIVE EN MI PC 


eguro que muchos de vosotros tenéis, ade- 
S más del PC, alguna consola. Todos estamos 

de acuerdo en que los juegos destinados a 
uno y otro tipo de máquina suelen ser bastante di- 
ferentes. Pues, ¿ por qué no incorporar una conso- 
la a un PC ? Amstrad ha sido quien se ha decidido 
a lanzar un aparato que incorpora los dos siste- 
mas de videojuegos. Su nombre: MegaPC. Esta 
máquina contiene una CPU 3865X a 25MHZ, un 
mega de RAM ampliable a 16, una tarjeta de ví- 
deo SVGA, disco duro de 40Mb, unidad de disco 
de 3.5, tarjeta de sonido compatible Adlib y, co- 
mo no, un slot frontal donde insertar cartuchos de 
Megadrive. Por último un pad y un joystick analó- 
gico completan el paquete. La idea nos parece 
muy interesante. ¿Y a vosotros? Para más infor- 


mación llamad al teléfono (91) 807 53 00. 


Moro, 64. Calle Las Morerilas, 
AS cra 


ELIGE DOS JUEGOS Y PAGA 
SOLAMENTE EL DE MAYOR 
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ARCADE 
ANOTHER WORLD 


Tengo un problema muy 
concreto; no sé qué hacer pa- 
ra evitar al monstruo que sale 
en la tercera pantalla de la 
derecha. Si empiezo a correr 
hacia la izquierda mientras 
me persigue, llego a un in- 
menso precipicio en el que 
salto y me agarro a una cuer- 
da que siempre se rompe. 

JUAN CAPELLA 
(BARCELONA) 

La solución es bastante sen- 
cilla. Lo único que tienes que 
hacer cuando se rompa la 
cuerda es permanecer agarra- 
do a ella hasta que te lleve ha- 
cia la derecha. Entonces, na- 
da más burlar al monstruo, 
debes saltar y seguir corrien- 
do hasta llegar a la pantalla 
donde éste aparece inicial- 
mente, En ese lugar alguien 
dará buena cuenta del horri- 
ble “bicho”. 


ROL 
SHADOWLANDS 


Tanto mis amigos como yo 
mismo llevamos ya bastante 
tiempo intentando averiguar 
el modo de cruzar la segunda 
puerta de salida al pasillo, en 
el nivel cuatro de los ca- 
labozos. Ya hemos matado al 
zombie y arrojado los objetos 
a través del teleportador. 
¿Qué más hay que hacer? 

JUAN CAPARRÓS 
(BARCELONA) 

Para superar la puerta que 
citas, es necesario algo de ha- 
bilidad. Tienes que lanzar un 
“fireball” por el teleportador 
desde su parte izquierda, pero 
estrictamente recto, para que 


atraviese el pasillo del norte 
sin chocar, se teletransporte 
de nuevo y pase también el 
del sur hasta llegar al sensor 
óptico que abre la solida. 


THE IMMORTAL 


En la segunda fase, llego 
hasta una habitación E 
que en el suelo hay tres círcu- 
los con otros tantos triángu- 
los. ¿Cúal es la forma de co- 
locar las tres gemas? 
JORGE CAMPOS DÍAZ 
IMÁLAGA) 
Efectivamente, hay que utili- 
zar los tres gemas. Nu- 
merando los círculos de ¡z- 
e o derecha mE que 
colocar una gema en el aguje- 
ro derecho pin, otra 
en el agujero izquierdo del se- 
gundo y la última en el oguje- 
ro central del tercero. 


AVENTURA 
KING QUEST V 


¿Cómo se espanta a la ser- 
piente que está al nordeste de 
la posada? 

DIEGO SÁNCHEZ 
(MADRID) 

Aunque pueda parecer ridí- 
culo, dado el feroz aspecto de 
la serpiente, la forma de es- 
pantarla es bastante simple: 


usa la pandereta. Pero, claro, 
para poder hacerlo, antes fen- 
drás que haber conseguido 
arrebatarle este instrumento 
musical a los dos gitanos del 
carromalo. 


HOOK 


¿Cómo se consiguen los pan- 
talones y la chaqueta del traje 
pirata? y, ¿dónde se encuen- 
tra el reloj? 

JUAN JOSÉ LÓPEZ 
(PALENCIA) 

Primero atraviesa la plaza y 
llama a la puerta de la parte 
superior izquierda de la pan- 
talla. Corre inmediatamente 
hacia “detrás de la plaza pi- 
rata” en donde debes emplear 
el palo sobre la segunda de 
las tres ropas tendidas. Este 
proceso hay que realizarlo a 
toda velocidad para evitar que 
la dueña de la ropa salga por 
la ventana y te impida hacerte 
con la chaqueta. Para conse- 
guir los pantalones, tienes que 
darle al pirata que está sobre 
la barra de la taberna, “El lu- 


_gar del alegre Rogers”, tres ja- 


rros de cerveza. Así, éste se 
emborrachará, y cuando se 
duerma no te costará nada ro- 
barle los pantalones. 

Respondiendo a tu segunda 
pregunta, el reloj está enterra- 
do en la playa, en el lugar 
marcado con una X. 


CRUISE FOR A CORPSE 


En la estantería he visto que 
en los lomos de todos los li- 
bros hay una letra, al igual 
que en el que yo llevo, pero no 
consigo adivinar la palabra 
clave ¿Me podríais decir cúal 
es y dónde se halla? 

JOSÉ CARRASCOSA 
(VALENCIA) 

La palabra clave es INCAL, La 
encontrarás tras echarle un vis" 
tazo al manval técnico de Ka- 
roboudjan, que está en la ha- 
bitación del capitán. 


FUTURE WARS 


No se cómo matar al mons- 
truo que quiere devorar a dos 
mujeres. ¿Hay algún truco? 

JAIME BARRAGÁN 
(LÉRIDA) 

Si utilizas el soldador con ha- 
bilidad contra el monstruo, sal- 
varás a las dos mujeres que, 
agradecidos, te indicarán la 
salida de las alcantarillas. Para 
poder hacerlo, antes tendrás 
que haber recargado el depó- 
sito en las tuberías que hay por 
el camino 


SPACE QUEST IV 


Tras el tercer anillo, entro en 
un laberinto en el que unos ro- 
bots siempre me matan ¿Có- 
mo puedo destruirlos? 

JACINTO SÁNCHEZ 

(OVIEDO) 

Los robots que te causan tan- 

tos problemas no hay que 

destruirlos, sino evitarlos. La 
[forma de averiguar sus movi- 

4 mientos es entrando en el siste- 

ma de seguridad. Esto lo logra- 

rás si utilizas el adoptador que 

se compra en “Radio Shock”, 

insertándolo en una especie de 
puntos de conexión que hay en 

los pasillos. 
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Recibe 0 CMANÍA cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book 1M que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 
105 ARCHIVOS, 
Dir Excelente acabado. 
Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 
Su sistema de MS 
almohadillado 
superior evita la ; 
entrada de polvo 


Si quieres suscribirte a PCMANÍA 


Cierre con tira | 
por un año y recibir la revista en devela / ! 
casa junto con este útil obsequio, A 
no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 


el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 65472 18. 


¡emanía 


Todo un mundo. Á tu alcance, 
Puedes adquirir también tu Disk Book 1* 
de9a 14,30 y de l62 18,30h 


Ulerta válida hasta tin de existencias o publicación de olerta de suscripción sustitutiva 


sin suscribirte al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
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cómodamente en casa 
sigue este práctico regalo 
lar tus discos 
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Olerta válida hasta tin de existencias o publicación de ote 


te al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
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Recibe cá 
todos los meses y consig 
para guardar 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 654 72 18. 


pemanía 


Todo un mundo. Á tu alcance. len 
Puedes adquirir también tu Disk Book YX sin suscribirte al pr 
de 914,30 y de 162 18,30 h. 


¿ Recibe pemanta en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK”. (Oferta válida sólo para Es- 
paña y hasta la aparición de otra oferta de suscripción), 


Nombre Fecha Nacimiento 

Apellidos: = 
Domicilio: 

Localidad. C.P(*). 

Provincia —Tol 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
2 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A 
Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Suscripción Pemanía. Giro N”. 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
2 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 


Q Tarjeta de Crédito N* DS 
OvVISA MASTER CARD O AMERICAN EXPR] 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
L Correo ordinario, 
Y Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Si no se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Pide tus ubmóros atrasados 
'e 


pemanía 


Desco recibir al precio de 650 pesetas los siguientes números de Pemanía: 


Nombre Fecha Nacimiento 
Apellidos: 

Domicilio: s 

Localidad. = C.P(*) 

Provincia: Tel: 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
2 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
2 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Números Atrasados Pemanía. Giro N' 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
1 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 


Ta CN e) a 


UVISA OMASTER CARD Y AMERICAN EXPRESS 
¡Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 


Fecha y Firma 


NERVIOS DE ACERO 


sl Jo. 


0 Ss 
; a Q 
e > 


LA GUERRA SECRETA CONTRA LAS DROGAS. 1Í 


PARTE SIMULADOR, 
PARTE ESTRATEGIA 


ENEMIGO SECRETO: Las plantaciones de cocaína 
Evita la producción de droga y destruye los centros de 
producción. 


GUERRA SECRETA: Contra las drogas. Te será difícil 
derrotar a los barones de la droga, porque ellos te 
estarán esperando. 


FUERZA SECRETA: La tuya. Ponte al mando de un 
cuerpo de élite, controlando F-22 y Apache Gunship, y 
estudia y ejecuta planes de batalla, en escenarios en 3D 
con colinas, carreteras. ciudades y plantaciones. 


ses IBM PC 


Po 


+ Ningún otro juego ha logrado simular tan 
realmente tanto las vistas como los sonidos de 
un verdadero Grand Prix 

+ Una visual completa de cada coche te permite 
observar la acción desde cualquier punto de la 
pista 

+ Toma tu posición en la linea de salida entre 
los 35 pilotos de 18 equipos compitiendo por 26 
puestos. 

+ Todas y cada una de las 16 pistas internacio 
nales de Grand Prix han sido recreadas en 3D 
con gran precisión 

e No es válido decir que es un simulador más 
realista, exacto y con grandes dosis de 
adrenalina. Es extraordinario. Increible 
Grande. Un fenómeno. 


SERRANO, 240 , 


28016 MADRID 


Tel.: 458 16 58 pi 


